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Co roku na największych europejskich targach 

gier komputerowych ECTS wybierane są najlepsze tytuły 
mijającego właśnie sezonu. 

W wyborach biorą udział przedstawiciele przemysłu 

gier komputerowych, w tym prasa z całej Europy. 
Prestiżowe nagrody są powodem do dumy 

i najwyższym przyznawanym w tej dziedzinie wyróżnieniem. 
W tym roku zaszczyt reprezentowania 

Europy Wschodniej przypadł SECRET SERVICE. 

Naszym zadaniem jest wyłonienie najlepszej gry 
przełomu 1997/1998 roku w opinii Czytelników. 


W redakcyjnej dyskusji wyłoniliśmy dziesięć nominacji do nagrody: 


Reszta jest już w Waszych rękach. 


Możesz zagłosować na jedną grę z powyższej listy. 
Napisz jej tytuł na kartce pocztowej 

i wyślij pod adresem redakcji, z dopiskiem ECTS. 
Termin zgłoszeń upływa 3 sierpnia 1998. 


SECRET SERVICE 

00-800 Warszawa 66 

skr. poczt. 21 

Wręczenie nagród będzie miało miejsce 6 września w Londynie. 
Reportaż z tej imprezy opublikujemy w numerze październikowym. 








u jomeu śpóru uryef o 
DBZARZ "OSOUIUOTD 


UAOKADACCZOROJEKADACAUJ 
YOUR s 
POLANY 


VIQaWwiLTNW=X'dWa+dWODI 


SOLUANXJ WYG 


»oslod « tpnqdnsśp Euzotjóy 








woo9o'|eolun"'MMM 











LZ. SCZA 


REWELACYJNA 
CENA!!!! 


NEESETYT 


Wybierz zawodników i takty- z 







— kę, która pozwoli Ci zdobyć 


puchar. Wszystkie drużyny 
ligowe z 5 najlepszych państw. 
300 elementów stadionu, 7500 
zawodników. Wybierz i 
kontroluj strategię, zmieniaj ją i 
zawodników w razie potrzeby. 


s Zasiądź za kierownicą super- 
szybkiego vexoida - super 
motocykla. Przejdź kolejne tory 
1 zdobądź umiejętność porusza- 
nia się z prędkością błyskawicy. 
Zmierz się z szybkim niczym 
wiatr rywalami w finałowym 
wyścigu na torze SPIRALA. 






my zawierają tysiące ćwiczeń, 
ilustrowane są zdjęciami i 


scenkami wideo. 
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Trzy m gry. łączące 
przyjemność grania z nauką 
trudnej, polskiej ortografii. 
Zostały one zintegrowane ze 
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Ą LITERAT 

Kompendium wiedzy z dziedziny literatury dla liceum. 
39.90 
39.90 
39.90 








5 Ameryka lat 30-tych, wplątany 
| w zbrodnię masz 48 godzin. 
na odnalezienie mordercy w 
świecie gangsterskich pora- 
£) chunków. Wirtualna zabawa 
| na najwyższym poziomie, 
wspaniała grafika i nastrojo- 
wa muzyka. 100 animowa- 
nych postaci i setki zagadek. 


DEFINITIVE WARGAME COLLECTION 2 


Na 4 płytach CD-ROM zawiera 12 wojennych gier. 
strategicznych: Harpoon II, V for Victory:Utah Beach, 
V for Victory: Marken Garden, Genghis Khan II, 
Romance of the Kingdoms III, Operation Europe:Path 
to Victory, High Command, Command HQ, Panzer 
General, Steel Panthers, Wargame Construction Set Il: 
Tanks! Instrukcja po polsku. 


Kontynuacja jednej z najsłyn- 
niejszych gier strategicznych - 
AGA] COMMAND8CONQUER. Nowa 
oprawa, nowe misje. Walka na 





: lądzie, w wodzie, iw powietrzu. 
£ Do wyboru 30 nowych jednos- 
tek i budynków: MIG-i, 
szpiedzy, niszczyciele, okręty 
= podwodne i inne. 





Jako Twinsen, prorok i zbawi- 


ciel, rozpoczynasz podróż w kra- 
inę wyobraźni. Strzeż się wro- 
gów i odkryj tajemnicę tyrana Dr 
Funfrocka. 12 epizodów na 2 


półkulach i 40 planetach. Inter- [I 


aktywne walki, wiele zagadek i 


pułapek, wszystko we wspania- f f 


łej renderowanej animacji. 


Rok 2084, przeludniona, 
zagrożona konfliktami i inwazją 
obcych Ziemia. Największe 


miasto Mega-Primus jest 


oblężone i zagrożone. 


SJ Jako d-ca X-COM powstrzymaj 


wykorzystaj nowe 


Witaj w świecie który nie zna 
litości. Kontrolujesz cyborgi 





oszalałych fanatyków Kościoła 


Nowej Epoki. Masz dofg 


dyspozycji, w arsenale Syndy- 
katu, dodatkowe 15 nowych 
rodzajów broni. Ponad 30 miast 
do zdobycia w 60 misjach. 


WORD TRANSLATOR 249,99 


Wersja dla WINDOWS 95 
Niezwykle rozbudowany słownik-tłumacz. Tłumaczy 
Słowa i całe teksty. Pakiet zawiera: 


ABC CHEMII 
BRZDĄC 
DYKTANDO 
Produkt roku 1996!!! (PC Kurier) 
EDUKACJA 
GEOGRAFIA 

HISTORIA 

JĘZYK ANGIELSKI 
JĘZYK NIEMIECKI 


- Słownik Angielsko-Polsko-Ang. 
- Angielski Słownik synonimów 

- Kilkanaście innych słowników narodowych 
Na płycie CD-ROM zawiera także nagraną 
wymowę około 20 000 haseł. 


Program dla uczniów szkół 

podst. i średnich. Zawiera: 

* Podręcznik chemiczny opi- 
sujący podst. działy chemii, 

* Układ okresowy pierwiast- 
ków chemicznych, 

* Kilkadziesiąt zadań o różnym 
stopniu trudności, 


- 150000 haseł 


* Testy z całego zakresu chemii. 


ABC CHEMII 





ń Ę (ANG 
należące do Eurocorp oraz |] 


EDUKACJA 


Poznaj Atlantydę i jej miesz- 
kańców, wcielając się w Setha 
rozpocznij poszukiwania na 5 


kontynentach. 50 postaci, z [Ą 


którymi możesz rozmawiać w 


j wielu fascynujących miej. 


scach, wszystko w rewelacyj 


nej grafice z wyko-rzystaniem 6 


Ą OMNI-3D i OMNI-SYNC. 


częściach filmu 
pułapka” 
całość. Przed Tobą 3 różne gry 
i ponad 45 poziomów. Pełno- 
ekranowa trójwymiarowa 
sceneria, strzelanina z 
perspektywy pierwszej osoby, 
terroryści - więc walcz!!! 


Działaj szybko i myśl jeszcze 
szybciej. Zarządzaj kolonią w 


połączonych wg 


nowych światach. Do dyspozy- . 


broń. Pamiętaj, życie jest JĄ 


jj kruche. a RE leży w 


Program oferuje wiele zadań w 
i kilku wersjach, łącznie około 
250! Zadania podano w atrak- 
cyjnej formie (rysunki, wykre- 
| sy) z przystępnymi, szczegóło- 
wymi wskazówkami. Dodatko- 
/'wo: symulacja egzaminu wstę- M 
5] pnego do szkoły średn. + pod- atematyka | 
ręczniki dzienniczek ucznia! 


rzezi kia kl. VII-VIII bez 


Kisz VI VI * 


średn. Trzy doskonałe pozycje: 
QRTORTIS - gra ortograficzna, 
GEOGRAFIA - duża porcja 
materiału, nauka, testy, 
HISTORIA - kilkaset testów, 
bogata oprawa graficzna 


59,90 H. 
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PC 3,5' "HD EDUKACJA 





PRECZ AE Ria Pda ÓE RY 


M WRÓMIAŁ KOMBII 


Stań się demonem - strażni 
kiem lochu, który ma naj 
usługach armie przerażają: 
cych potworów. Zaprowadź 
rządy terroru w sielskich krai- 
nach na powierzchni. Zniszcz 


wrogów, którzy łakomie patrzą $ 


na Twe bogactwa. Gra w całości 


lelstwł, morderstwach. i naj- 
czarniejszych głębinach duszy 
ludzkiej. Drugi odcinek jeszcze 
bardziej zagadkowy i wstrzą: 
sający sprzedanego w mil 
nie egzemplarzy thriler 
Qurtis Graig odkrywa przera- 
żające tajemnice umysłu. 


SODY LU 






Kolejny tytuł z kolekcji R 
RECREATION - symulacja ko- 
lonii owadów. Program oparty 
na wynikach badania życia i 
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zachowania mrówek a w nim NĄ 


walka za królową i mrowisko, 
obrona wrogami, wnikanie do 
ludzkich domów i strach przed 
oem Swedchojcznnj 


JĘZYK ANGIELSKI 
JĘZYK NIEMIECKI 
| KURS PRAWA JAZDY 


Testy przygotowujące do egzaminu na prawo jazdy. 


PITAGORAS 3 WIN 
Matematyka liceum kl. 1-2 
PITAGORAS 4 WIN 




















44.90 || 





Przy zakupach programów na PC: za AT powyżej 65 zł możesz 
zamówić: Secret Service CD 59 w cenie 14,95 zł. 


7 DNI 7 NOCY 


Gra przygodowa po polsku dla dorosłych. 


ARNIE Il 
4 misje komandosa Arniego. 
BATTLE ISLE 
Gra strategiczna 
CRAZY CARS II 


Symulacja samochodu. Walczysz z czasem oraz z 


PZZE 


Wszystkie elementy fliperów. 8 stołów. 
ER 


INTERN. SOCC 


Piłka nożna 8 drużyn, dane o zawodnikach. 


Doskonała gra platformowa. 
Dalsze "przygody królika. - z 


Gra decyzyjno-handlowa. 
LORDS OF THE REALM 
Średniowieczna strategia. 
MEGALOMANIA 
ROBBO 


Doskonała gra logiczno-zręcznościowa. 
SKAUT KWATERMASTER 


THE GAMES-OLIMPIADA 


Symulator 30 dyscyplin sportowych. 


Gra decyzyjno-handlowa 0Sa- 


dzona w zamierzchłej przeszło- | * 


ści, wiele niespodzianek w cza- 
sie podróży: zbójcy, smok, 
sztorm, itp. Podręczna mapa 
Świata, podstawowe informacje 
0 miastach, portach i osadach. 
Bogata oprawa graficzna, zapis, 
stanu gry na dysk. 


KUPIEC (Windows) 3: 


Gra przygodowo-zręcznościowa 
5 rozbudowanych, 
doskonałych scenerii, 
skomplikowane misje, pełne 
zagadkowych sytuacji, różne 
rodzaje broni, wiele postaci, 
żywa, 256-kolorowa grafika, 
realistyczne, efekty dźwięko- 
we, wieloklatkowe animacje. 


Gra przygodowa dla obdarzo- 
nych poczuciem humoru. 


wykonana muzyka. 
zagadek i przygód. Fantastycz- 
na zabawa na wiele godzin. 
Program otrzymał ZŁOTY: 
DYSK - nagrodę miesięcznika 
ŚWIATGIER. 


Pierwsza polska gra strategicz: 
na na komputery IBM PC. 
Niesamowita podróż do prze: 
pełnionego odgłosami nieus- 
tannej walki i pulsującego 
potężną magią świata przod- 
ków. Perfekcyjna oprawa 
graficzna, sterowanie poszcze- 
gólnymi postaciami. 


POLANIE 


Grą należącą do bardzo popu: 

larnej grupy wyścigów samo- 

chodowych, widzianych z lotu 

ptaka. Czekają Cię morderczo 

trudne zawody na 16 torach. 

- Gra dla 1 lub 2 graczy 

- Supergrafika, duży dynamizm 
gry - szczególnie w trybie 
znacznego zbliżenia trasy 


SKAUTFZZ 
GOGNZWL ONA 


SUICIDE SPEED (DOS) 


Zapraszamy do zakupów wysyłkowych w naszej firmie. Z naszą pomocą mogą 


A500 DO 1MB RAM 
A600 DO 2MB CHIP RAM 


CLASSIC BOARD GAMES 
DOMAN-GRZECHY ARDANA 
DREENSHAR - DZIEŁO MAGÓW 


FOREST DUMB FOREVER 
FRANKO 
HEIMDALL 2 


LIGA POLSKA MANAGER (Avalon) 
MIASTO ŚMIERCI 

MR. TOMATO 

OLIMPIADA *96 

PINBALL HAZARD 

RAJD PRZEZ POLSKĘ 

RICK DANGEROUS 

RICK DANGEROUS Il 


DIGI BOOSTER 


Przy zakupie minimum 2 programówi 
na Amigę możesz zamówić grę: 


„w cenie 7,95 zł 


Niezwykła gra przygodowa, 
kilkaset klatek animacji z 
profesjonalna muzyką. 
Profesor Klijsten pracuje nad 
Cyborgiem T800 o umyśle 
kilkakrotnie wydajniejszym 
od ludzkiego ale.. ginie po 
wybuchu nuklearnym. Co 
stało się z prototypem T8007 


CYBER FORCE 


> mibazj Połączenie symulatora i 
PIZA strzelaniny. Jest XXI wiek, 
Ww G l |= jako pilot - najemnik myśliw- 
Ś A ca Pustynny Wilk walcz prze- 
ciwko dyktatorowi Państwa 
Syberyjskiego, który zagraża 
Eurazji. Kilkadziesiąt misji z 
realistycznym dźwiękiem i 
dynamiczną grafiką. 


DESERT WOLF 


Gra decyzyjno-handlowa osa- 
dzona w zamierzchłej przeszło- 
ści, wiele niespodzianek w 
czasie podróży: zbójcy, smok, 
sztorm, itp. Podręczna mapa 
Świata, podstawowe informa- 
cje o miastach, portach i osa- 
dach. Bogata oprawa graficz- 
na, zapis stanu gry na dysk. 


Gra strategiczna z elementami 
RPG. Trafiasz do Świata fanta- 
sy, gdzie dowodzisz pięciooso- 
bowym, wielorasowym legio- 
nem. Zostań kupcem, zbójem, 
obszarnikiem, poszukiwaczem 
skarbów. Animowane postacie, 
doskonały dźwięk. 

Nowość 1 MBRAM!! 


Najlepsza piłka nożna jaką 
stworzono na komputery 
AMIGA. Olbrzymia ilość ru- 
chów i uderzeń, rewelacyjna 
animacja postaci, realistycz- 
ne odwzorowanie ruchu piłki. 
Gra dla 1 lub 2 graczy, 4 
turnieje i 50 międzynarodo- 
wych drużyn. 


TOTAL FOOTBALL 


Jest epoka Raganarok. Jako 
Heimdall i jego towarzysz 
Ursha wyruszasz na wyprawę. 
Twoim głównym zadaniem jest 
4 odnalezienie wszystkich 4 
części amuletu, potrzebnego 
do pokonania byłego boga 
"a Lokiego. Uważaj na jego kno- 
wania i podstępy. 4 dyskietki. 


Znani z komiksu bohaterowie 
w we wspaniałej grze przy- 
godowej. Będziesz uczes- 
tniczył w zabawach i niebez- 
(4 piecznych przygodach, spot- 
kasz kasztelana Mirmiła i jego 
żonę Lubawę, czarownicę 
Jagę, Hegemona ze zbójami i 
całą resztę postaci zkomiksu. 


KAJKO i KOKOSZ 


N 
64 


Przy zakupie min. 3 programów 
na 0-64 możesz zamówić grę: 
ETERNAL ..w cenie 2,95 zł 


WALĄ 
CHEMIA 7.95 
Test. 25 tematów z zakresu materiału szkoły pod- 
stawowej i pierwszych klas szkół średnich. 
GEOGRAFIA 7.95 
Test. 18 tematów z zakresu materiału szkoły pod- 
stawowej i pierwszych klas szkół średnich. 
HISTORIA 7.95 
Test. 17 tematów z zakresu materiału szkoły pod- 
stawowej i pierwszych klas szkół średnich. 
JĘZYK ANGIELSKI 7.95 
Język angielski, kurs podst. Wspomaga naukę 
słówek, przykłady stosowania czasów. 
JĘZYK NIEMIECKI 7.95 
Język niemiecki, kurs podst. Wspomaga naukę 
słówek, przykłady stosowania czasów. 
ORTOTRIS 7.95 
Gra ucząca ortografii, w stylu TETRIS'a. 
HARDTRACK COMPOSER 8.90 
Profesjonalny edytor muzyczny.Tworzenie własnych 


7.95 
7.95 
7.95 
Agent Drip atakowany przez stwory zbiera 
pogubione monety . 
ETERNAL 7.95 
Android Eternal bada napromieniowaną, byłą fabry- 
kę robotów. Super grafika,wiele etapów. 
KLAX (kaseta) 7.95 
Gra logiczno-zręcznościowa. 
KLEMENS 7.95 
Bohater w pełnym niebezpieczeństw Świecie ratuje 
swych braci. 256 komnat!!! 
KOŚCI 8. POKER 7.95 
Dwie doskonałe gry dla hazardzistów. 
KUPIEC - wersja całodyskowa 19.90 
KUPIEC - wersja kasetowa 7.95 
LATER 7.95 
Wyprowadź małego Latera z groźnych lochów 
LAZARUS 7.95 
MIECZE VALDGIRA Il 7.95 
NIGHTBREED (kaseta) 7.95 
Niezwykle rozbudowana gra przygodowo- 
zręcznościowa 
PUFFY'S SAGA (kaseta) 7.95 
Wieloetapowa gra zręcznościowa. 
PUZZNIC (kaseta) 7.95 
Gra logiczno-zręcznościowa. 
RODEO GAMES - (kaseta) 7.95 
Gra zręcznościowa. 7 konkurencji rodem z Dzikiego 
Zachodu. 
SKATE WARS (kaseta) 7.95 
Fantastyczna gra sportowa - rodzaj piłki nożnej 
SLATERMAN 7.95 
Pomóż kosmicie naprawić przypadkiem wyrządzone 
szkody, walcząc z wieloma stworkami. 


TRIADA - 3 gry 7.95 
TIMTRIS-jak Tetris, ASHIDO-uktładanie kamieni wg 
reguł, BOMBI-zniszcz wroga bombami. 
LUSSZZELAŚI 
ACTION PLUS 6.7 39.90 
Kartridż przeznaczony do usprawnienia współpracy 
komputera ze stacją dysków - przyspiesza jej pracę 
do 20 razy !!!. Bardzo wiele dodatkowych funkcji. 
FINAL Il 29.90 
Kartridż przeznaczony do usprawnienia współpracy 
komputera ze stacją dysków - przyspiesza jej pracę 
do 15 razy !!!. 60 dodatkowych funkcji. 
NN 5,25" DD pud. 20 szt. 13.90 
Dyskietki bezfirmowe, paczka 20 szt. Nośnik BASF. 


Państwo wygodnie, bez pośpiechu i co najważniejsze, nie ruszając się z domu 
zakupić gry i programy komputerowe. 
Nie trzeba płacić z góry. Za przesyłkę zapłacisz listonoszowi przy odbiorze | 
zamówionych programów. 


Naszych dotychczasowych klientów prosimy o podawanie numeru klienta. 


Nazwisko, imię: 


ul./miejsc. . . 


Poczta: __ 


Nr Klienta (jeśli posiadasz): 


Pon. - Pt. od 8' "do 187? 
Sobota 10' do 14” 


lub przyślij zamówienie na adres: 
15-016 Koszalin 1, skr. poczt. 211 


Gra przygodowo-zręcznościo- 
wa. Doskonale animowany, 
dużych rozmiarów bohater, 
zróżnicowana grafika, wiele 
przedmiotów do odnalezienia i 
użycia. Mnóstwo zagadko- 
wych sytuacji, możliwość na- 
grania stanu gry - także wi 
wersji kasetowej. 


CHWAT __tylko 


Gra decyzyjno-handlowa osa- 
dzona w zamierzchłej przeszło- 
ści, wiele niespodzianek w: 
czasie podróży: zbójcy, smok, 
sztorm, itp. Podręczna mapa. 
Świata, podstawowe informa- 
cje o miastach, portach i osa- 
dach. Bogata oprawa graficz- 
na, zapis stanu gry na dysk. 

całodyskowy 

kaseto 


Gra zręcznościowa. Android 
Eternal bada napromienio- 
waną, byłą fabrykę robotów. 
Przed tobą 27 sektorów o róż- 
nej długości i różnym stopniu 
napromieniowania. Zbieraj po 
drodze kryształy - każde 50 szt. 
daje nowe życie. Super grafika, 


Niezwykle rozbudowana gra 
przygodowo-zręcznościo- 
wa utrzymana w konwencji 
horroru. Twoim zadaniem 
jest uratowanie prastarej 
rasy istot zwanych 
NIGHTBREED. 


Test. 

18 tematów z zakresu materi- 
ału szkoły podstawowej i pierw- 
szych klas szkół średnich. 


Ciekawa fabuła, różnorodność 
scenerii, doskonałe wykonanie 
(grafika, animacje, wysoka 
grywalność) autorstwa grupy 


Gra zręcznościowo-labirynto- 

|) wa. Era wojen gwiezdnych. 
Pułkownik Colonel otrzymał 
misję w opuszczonej bazie, na 
krańcach galaktyki. Doskonała 
grafika, płynne animacje. 
Rozbudowane poziomy, pełne. 
Obcych. 


OD PONIEDZIAŁKU DO PIĄTKU 
W GODZINACH od 8% do 18% 
SOBOTA od 10% do 14% 
Szczegóły - kupon zamówienia 
ZAMÓWIENIA POCZTOWE 
Wytnij kupon, wpisz: tytuły, ceny zamawianych programów, swój adres, naklej na 
kartkę pocztową i wyślij na nasz adres: 
TimSoft 
skr. poczt. 211 
75-016 Koszalin 1 


Q 9,95zł "Q2,95zł 
a 9,952ł 
a 995zł 


Q 14,95 zł KUPIEC Q 7,95 zł 
DOLICZ KOSZTY WYSYŁKI (Opłata obejmuje dodatkowo 6-mies. prenumeratę oferty + karty rabatowe)...7,95 zł 


1. KUPIEC (CD) + płyta CD DEMO 1 
2. LAZARUS (DOS - 3,5" HD) 

3. SLATERMAN (DOS - 3,5" HD) 
4. SS GD 59 


ETERNAL 





Ceny w złotych, zawierają VAT, gwarantowane do 1.09.98. Termin realizacji 3-14 dni. |, Podpis zamawiającego. RAZEM DO ZAPŁATY: 








PPW. UNIPROM SA 
Warszawa 
ul. Mińska 67/69 
Nakład 140.000 egz. 



















Adres redakcji 
RET SERVICE 
00-800 Warszawa 66 
skr. poczt. 21 
tel./fax (0-22) 624-91-47 
pon-pt. godz. 9*-16* 
e-mail: 
redakcja©ssonline.com.pl 
Internet: 
http:/www.ssonline.com.pl/ 














Redakcja nie odpowiada za 
treść ogłoszeń i reklam. 
Materiałów nie zamówionych 
nie zwraca, w przypadku 
publikacji, zastrzega sobie 
prawo do skrótów. 
Wszystkie użyte znaki 
firmowe i towarowe są 
zastrzeżone przez 
ich właścicieli. 











Wydawca: ProScript Sp. z 0.0. 





110 


26.... Konkurs Mortal Kombat 2 





BrEszasnEBzEgSnA 


sz838 


„The Lady The Mage 4 The Knight 
SBE „„Lands Of Lore 3 
nanutnu 16 AggreS80r 





s” k Proza ena War Virgin Interactive, F-16 Aggressor 





m.The Operational Art Of War 
== £ z 


6.. Incubetlon: The! Wilderness Missions 
67....Magic The Gathering: Duels Of Planeswalkers 
70 ....Seven Kingdoms Ancient Adversaries 
69....Quake Il Mission Pack: The Reckoning 


ze świata 
sprzętu 


PPRRDB 


X- files: Unrestricted Access 


= 
a 
4 





oni 
„Rozwiązanie Megakonkursu 
RR Rozwiązanie konkursu Arkania 





Czy X-Files: Unresticted Access 
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Pierwszy rzut oka na tajną broń firmy 
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Już za parę dni za dni parę... 


A może tak pojechać w Tatry? 
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Ulubieniec, publiczności, jaszczurka Gex, 
musi stawić czoła czarnym charakterom 
w Gex: Enter The Gecko 








Wszystko co chcielibyście wiedzieć o Protossach 
i Zergach, ale boicie się zapytać... 
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ILCECO UE że na |K) 
4Mudało się zgrómadziś 


E3) - doroczne growe targi w USA są, 

IJ GOYA NEA EAC WE SZEC) 
typu imprezą na świecie. Tak było i tym razem, 
kiedy to w Atlancie przez trzy dni, od 28 do 30 
WEJEWNCZYJ NA ZEW CIOZZJIECERCIZZICNNH 
wierzchnię równą 35 boiskom piłkarskim, ze 
OJO CKUANZCWOWA CEWEK JJ 
40 tysięcy gości. Polskie „imprezy* tego typu są 
w porównaniu do E3 niczym lemingi przy ciel- 
sku Godzilli. | dzieje się tak nie bez powodu, po- 
[EWEYACAC INNY CIENIA CZE WCIEL CZE 
rekiny przemysłu elektronicznej rozrywki. Naj- 
WIELGWALCWIEL CA WACHN ELI N-eji:ie) | le) 
ARTS, EIDOS, GT INTERACTIVE, INTERPLAY, 
ACCLAIM, GREMLIN, PSYGNOSIS, SEGA, NIN- 
11) ieSCje) |) SAAUCUNANWSWAWCEWSNA 
o twórcach już nie wspominając. Każdy przyje- 
chał z czymś, żeby się pochwalić innym, podej- 
rzeć co robi konkurencja czy nawet zrobić jakiś 


WOLLNIŻ 


LLEELLAL MAPĄ 
LLŻUIEEHU ASTELGLIBEELI 


HASBRO INTERACTIVE coraz poważniej za- 
biera się do rzeczy inwestując w rynek gier kom- 
MOCY W ZEUCNNFACIOTYZCEJC LUIGI 
CIENAJECCCZENA OUN OOWENATOCNEJC U 
wszystkim doskonale planszówek, jak RISK czy 
|-7WAIAZC AW ICON CYZUALELUWCZLELĄ 
w jakim zmierza HASBRO. I nie pomyliliśmy się, 
bo na oto w Atlancie ten znany amerykański 
producent zabawek zaprezentowat nam grę 
AXIS 8. ALLIES, która również powstała w opar- 
CUKCAWZLIEWCNACUZZAWE NI CLCC se) 
samym tytułem, przedstawiającą zmagania 
ELOWAIOSCY IEC ZOJZJAWIELNA 
WELON ZOE CELESTYNA A) 
UERCUCLIEWYL CK OW ICSNCYJĄCESTWE NEI 
po mapie żetonów, ale i do komputerowych 
OGICOWAIEIEAZIECENNENETKELSCETOWELGOJ 


3 lectronic Entertainment Expo (w skrócie 
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kara Croft nig 


|wielbicieli... 
OAZLCEEINUCWN DAT 
IJrALLCCNIELNNOCUA 
dopodobnie wykupi 
TEDZNEKNNANYI 
tam po to, by poka- 
PAZENACZZENJWEH 
swoje osiągnięcia, 
IELOUIEOSNCICNCCH 
OZN AOSAOLWACJH 

DIESCWANŁA U 
pożeracze gier mogli 
tylko podziwiać szyl- 
dy reklamowe, bo- 
wiem impreza, w od- 
różnieniu od  pol- 
skich, była zamknięta 
dla spragnionego giercowania ludu. Przez mur bar- 
czystych ochroniarzy mogli się przedrzeć tylko ci, 
którzy otrzymali zaproszenie. Lub mieli skończone 
IEJEARZINCOIKZATSTEWEW AC JWACIWINZ 


ETU 


SE WA NANE) 
4 





papierowy pierwowzór, tyle że oczywiście bije 
OE ETER GUL ICZELIELIALUOCKACA 
ruje multimedialny sprzęt. Będzie można pograć 
nie tylko z komputerem, ale i z żywymi rywalami, 
dzięki trybowi multiplayer. 

Gra rozpoczyna się w 1942 roku, kiedy to 
| ELOWZNOGAWCCIEIELUZAW ZY ZEN ZCILCH 
ny padły, Japońce zbombardowali Pearl Har- 
| AZ ZTIAUELCNE ENER Cato LLEJE 
zwany „Lisem Pustyni”, w Afryce Północnej 
daje wycisk Brytyjczykom. 

Rozgrywkę może prowadzić naraz pięciu 
graczy, żywych lub komputerowych, w sieci 
lokalnej lub przez Internet. Każdy gracz wciela 
się w dowódcę jednej ze stron i dążąc do do- 
minacji nad całym światem ma okazję zmienić 
bieg historii. Musi pchnąć w ruch militarną 
machinę swych państw, zadecydować jakimi 
siłami i gdzie uderzyć. Będzie mógi bombar- 
dować wroga, razić go niespodziewanymi ata- 
kami swych okrętów podwodnych lub przygo- 
LOWE ELWASCUWIWZZINENEOCNZAA CI 
morzu. Oczywiście przy tym musi dbać o eko- 


Śnie 
EIZO CIENIE) bak 


LLU ZZ CLCCZTE 


radzić: bez silikonu... 


ONYrECECWICCINICOACAAC NC Eri 
OALESACIEWZZZ CONAN A NAJ CE 
trzy dni targów biegał od stoiska do stoiska nawią- 
POCTWZEL OE WARCIE CICIEWASCOJYE 
Prawdę powiedziawszy, jeśli chodzi o te ostatnie, 
to nabrał ich tyle, że ledwie się do samolotu po- 
wrotnego zmieścił, a i tak połowę w hotelu musiał 
zostawić. Ale co przywiózł to nasze i jeszcze przez 
długi czas będziemy zarzucać was zapowiedziami 
nowych tytułów, bo upchnąć tego do jednego nu- 
WOOPOJJCANICONSNA KC SO ECZWIEJLNJE 
macyjny rozróst się w tym numerze do sześciu 
stron, na których znajdziecie kilkanaście zajawek 
robionych jeszcze gier, przewidywanych w więk- 
SZOJEWONEJO (ZZOZ LENACYCH 
GELOEICONUEM LEN ACIACRICZE SZYTE CA 
kto cały pozostały materiał przywieziony z Atlanty 
doktadnie przejrzy, posegreguje i przygotuje na 
WIUSSSMELEHIINAELCIEEHEWCEI 
ENIA SZYCEWLCIUOUEHIE 
PZUIUWEEELOYCZCOGCN JEZU 
powiedzi, parę słów na temat ogól- 
WIEZA KACICEJA NCAA 
| EH HUF CYZLNEJWCZANOCZZAWYCCH 
rzenia imprezy. Po pierwsze, byto 
bardzo kolorowo, po drugie — hałaśli- 
wie i po trzecie, tłoczno. I jednej oso- 
bie fizycznie nie dato się wszystkiego 
obejść, choćby dlatego, że wiele spo- 








"sobie - : 





nomię swego narodu, korzystając z natural- 
nych zasobów swego kraju i tych, które pod- 
bije. Zdobyte pieniądze będzie mógł wykorzy- 
stać na dalsze zbrojenia i badania nad super- 
tajnymi broniami. 

Dodatkiem do gry mają być autentyczne fil- 
miki i materiat zdjęciowy z Il wojny światowej, 
ilustrujące przebieg wydarzeń podczas gry 
LEGE CEE WOZY ETON CEA ALLI CH 
= NOFZ (EEC ECLCYPOOKCY VAB|=CYCYMI 
kwartat bieżącego roku. Pytanie tylko, czy 
graczom spodoba się kolejna konwersja plan- 
szówki, bo mimo że gra ta święciła triumfy 
wśród miłośników papierowych żetonów, 
wcale nie musi to oznaczać sukcesu na rynku 
gier komputerowych, gdzie konkurencja jest 
bardzo silna. 


GLEUDO 2 


LEGAL ZZA A3 
LLCUUELEHN AA ZATIMEEEJ 


Na AXIS 8. ALLIES wcale nie zamierza HAS- 
-Lleg)rZOCHJ CZENOCAWCOJCONI CHI 
nad kompaktowym CLEUDO 2, grą nota bene 

ELEN LWS CIECENICEWLOACUJCONJCUSZZJNB 

WIEJCOSOJEC EL GGLEICH CH Jr CILIO WUC 
w potocznym tego słowa znaczeniu. To raczej 
COCUWIEWIA ENO CU EWA LLCH 
WUJ OLECAZCAW CYZIOULZOHEK CA 
strzegania ważnych faktów i dedukcji, godnej 
samego Sherlocka Holmesa. 

| 74 AOCIICAKJ (CIEN LITH IN CLSZUB 
I WSZTWYIKIALEROCNENULOTONOWCZCH 











tkań i prezentacji toczyło się równolegle, a na 
przeszkodzie stały jeszcze liczne bankiety, spo- 
śród których godnym zapamiętania był ten zorga- 
rZYZWA CZYNNA KNYJENCEIYZNIENNCYZ 
EBU ZWENENY CEZ NASA Z LOK NEI) 
OCKRSZOCANC ZY CLWANYCJKCIENNTECACE 
HEINICOAN ALENA SCELUNZN ACZ RAEC| 
gości przeważali głównie ludzie młodzi, co ewi- 
CENUEKYJEC ZAKORYTNFEWAOWYCUANENUCI 
miejsca dla ośmiobitowych weteranów. Ponad 





potowa prezentowanych gier byta zrobiona w ak- 
CIELE WICUCEEDANCTNCJCYCCW JC 
oferowała opcję multiplayer (ponad setka tytułów 
została zaprojektowana do gry przez Internet), 
z czego wynika, że przyszłość gier w dużym stop- 
niu związana jest z rozwojem sieci. Najwięcej gier 
było z gatunków strzelanin i zręcznościówek, 
strategii, sportówek i, o dziwo, edukacyjnych. 
Mniej więcej jedna trzecia wszystkich nowych ty- 
UGT CWSCLELULOF ICIC AE 
tosh, PlayStatioń, Nintendo 64. Wśród gości spe- 
cjalnych znalazły się takie sławy, jak choćby Sid 
Meier z FIRAXIS, Peter Molyneux z LIONHEAD 
STUDIOS, Brian Fargo — założyciel INTERPLAY 
WAJDCYCN ZS ZAC IN ALIYCWNENICE CdETIICT 
PCOS Ir CIWO ZZCHININECLWWUCH 
CWALIP GAZA Wrz d0) GI -;7 (IR 
MEANCEEIJCOYJ TZ GWTOWCAES CCA 
klamującej TOMB RAIDERA 2 i zapowiadającej 


nadejście „trójki”. Z bliska nie robiła takiego wra- | 





POJEWELGLEWUONOTZWNCO NJ ENOSCCOANIEW | 


większy sex appeal. 


Za rok znów pojedziemy na E3, tym razem jed- | 
LELGUFALICKCOW UCLA EZ CWKS YZ ZOWY 


| EOEKSCCEZCIEJUENAWOZSZWAECYACJ (TR 








EEEGIRONI 
ENMGERILAMIVIENIE 
ExRPO 


DELON GL EC EUWEWEEWGWEROWEWW IO CUALCJ OYENIYECIZLWALUJCYCOCUZH 
prezentowane. Chyba warto rzucić okiem na tę listę, choćby po to, by wiedzieć, na co czekać. 


Mistrz 
 SELULUCI 
 ZOSLLUIE 
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HCP TKT ESOT) 

WIELKA ZET) 
UGLTGHALUOZAUANCCHEE CE IUS) 
LELAIEKOCICA CIJ 

LUEAMLNOCLEJH ZH) 


dłości pana Boddy'ego. Podobnie jak w orygi- 
nalnej grze planszowej, tu także gracze wcie- 
|OESENAUSZZKCIEROBNOGCIKJ JACY 
CŁA ANEL ELGALCONLAU NACH 
2059 
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- WBBUŚ P_ 
AJ EEC ZAAW ACZ EW EA JJ CH 
usiłując rozwiązać zagadkę tajemniczego 
morderstwa, po przez powolne odkrywanie 
kolejnych jego aspektów — narzędzia zbrodni, 
miejsca tragedii i na końcu — osoby zabójcy. 

CLEUDO 2, dzięki możliwościom, jakie daje 
LOWATCALIYZ NJ Ye ZERA o Wy) 
perspektyw: klasycznej — planszowej oraz izome- 
trycznej. Perspektywa klasyczna ukazuje po pro- 
GOWJCUSZK AO JICY CL CUNNOCIENZG 
OE lol JBACYCJOKCYJCUAJ CZY NrZH 
CTWCIENO LYON CEEN OKE ONANIOSZ UCI 
| ZAEWUEW YZ ACUCOMZSCEIEN CN CH 
IO ZUOWUJ LIELOTZWLE ZW CA CSTN SCEI 
Boddy'ego i modelowane w 3D postaci. 

Te dwa różne tryby gry wyznaczają zupełnie 
LLEOCOJ NA VACIENZC WSA COTY 
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Legacy of Kain: Soulreaver (Crystal Dynamics) 


WEGEECZTAWICAL GEN) 

Perfect Dark (Nintendo/Rare) 

Turok 2: Seeds of Evil (Acelaim/Iguana) 
Zelda: The Ocarina of Time (Nintendo) 


KZIEZLEKCOWTO ENEA CZW CJE 
KOOONAWEJLWSACJNrZYZE CNA C GO 


wykorzystać — np. oskarżenie kosztuje 3 ruchy, 
więc jeśli gracz wejdzie do docelowego pokoju 
i zabraknie mu punktów na oskarżenie, będzie 
musiał czekać na następną kolejkę, ryzykując, 
że ktoś go uprzedzi. 

Drugi tryb jest bardziej ekscytujący ze 
względu na ukryte niespodzianki, rozlokowane 
losowo na terenie całej posiadłości. Kiedy 
cy CIGCNCECACNJOOCZEWALUJCNLC! 
nim myszą, może uzyskać podpowiedź, zyskać 
dodatkowy ruch lub odwrotnie, stracić kolejkę 
lub cofnąć się do punktu startu. 

Dodatkowymi atrybutami gry mają być ślicz- 
ENEA ENEI CULCHIELIOCA ZNACIE 
|LUUEW ZACK CCYAKYA ICIECZNICIENJCW 
szówkę. Grać będzie można w trybie single 
player z komputerem lub z żywymi przeciwni- 
kami w sieci lokalnej i przez Internet. Niedoszli 
detektywi zaspokoją swoją ciekawość dopiero 
pod koniec roku, bo wtedy to HASBRO zamie- 
rza urządzić premierę CLEUDO 2. 









WEAR COAJICCKIELICKCCICC 
| COCA NYC E 
Akcja tej gry rozgrywa się w latach 20. 
w mieście podobnym do Chicago. Już wszyst- 





ko jasne, co będzie dalej — prohibicja i gang- 
sterzy — niczym w „Nietykalnych”. To strate- 
giczna gra, w której... zbrodnia popłaca. 

W GRAND THEFT AUTO można się byto 
wcielić w szeregowego członka mafii, który 
ZA BOEBYLOKIAU COW O LUZB U CYZTH 
wypełniać zlecenia szefów. Teraz przyjdzie 
ELU Ee] CN ENCCT ZW LOCZWOWICILCI 
przestępczego, a przynajmniej jednego z gan- 
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gów, który dąży do dominacji w catym mie- 
SSE CHHEMZSRZSCCELIENLELCtA Z") 
właścicieli lokali, zastraszanie niepokornych, 
nielegalne interesy, tapówki dla władz i ulicz- 
ne egzekucje. Jako boss gangu, będziesz miał 
dużą władzę, w tym władzę nad życiem 
i śmiercią swych podwładnych i wszystkich 
tych, których kontrolujesz. 
LCCI CLCC ENO CA IK CEN 
'lami będzie przedstawiać w izometrycznej 
| UE CJ LETO CHA LOCIENUCW 
sto, które, poza szarym tłumem obywateli bez 
znaczenia, ma zaludniać 5 tysięcy niepowta- 
KZWONSECOIKOCJ ENIA 
_ dzić 400 gangsterami. Rozgrywka będzie się 
ROTTAZSZECYCZZIEWLOAW COELYALNCE 
ROSZ ZS JCYNEN ELA ZJCEKNWOCIHEH 
Ko ESELIO r ZESCY YJ MEJLOJNCZS 
mocy i ordynarnych tekstów. Pojawia się py- 
tanie, czy będzie tego wystarczająco dużo, by 
przyczepić grze etykietkę „dozwolone od 18 
lat”. A co na to opinia publiczna i psychologo- 
wie? Lepiej nie myśleć... 


UKIE 


ACCLAIM 


Premiera: 


CUEW COCKER 

| ACCLAIM wysyła nas w trzecie tysiąclecie, 
w którym jego zdaniem najważniejszą rolę od- 
o UZIENJ OLEJNE AL (sIDIZSYCJE (ra 

_ żowanie strzelaniny ze strategią, z dodatkiem 

NOCUCNCWA ELE TC ELI CNOCHOPZONNI 

_ brytyjskich twórców z grupy CHARYBDIS. 








Akcja toczy się w 2171 roku, kiedy to człowiek 
zaczął już na poważnie myśleć o kolonizacji 
wszechświata. Od myśli do czynu — i wysłał 
w kosmos flotę mechanicznych sond, których 
zadaniem miało być odkrycie zdatnych do za- 
mieszkania planet. Pozostając w stałym kontak- 
cie z Ziemią, sondy założyły bazy na czterech od- 
legiych planetach i automatycznie podjęły prace 
nad przystosowaniem ich do zasiedlenia. Nieste- 

| WAUZCCZCJ UWEWŁOW TONER JUEL) c] 

zakończyła się totalnym zniszczeniem rodzaju 
ludzkiego. I tak mechaniczne twory ludzi zostały 
pozbawione kontroli. Jednak ich doskonałe 
oprogramowanie mogło funkcjonować samo- 
COLIERELEUCENOKA CYC CEE CLYJLCJIW 
takt z Ziemią, mechanoidy w dalszym ciągu 
uzdatniały planety do życia, „rozmnażały się” 
| CE CEIEWALN CICHA CUALO WTA CY 
domość, jednak ich cel pozostał nie zmieniony — 
zaczęty kolonizować inne planety w galaktyce. 

| [e Ely ACI ENIE YZ CHCOWAUYZCIOJINICE 

| szyn. Musi rozwijać ją nie tyle przez udosko- 
nalenie hardware'owe, ile software owe, umie- 
jętnie gospodarować surowcami, tworzyć ko- 
| AZUELIEZIOJCEA COLLEEN ZU EL 
planetach i, wreszcie, walczyć z pozostałymi 
trzema „rasami” mechanoidów. 

Rozgrywka będzie się toczyć w czasie rze- 
czywistym, w trójwymiarowym, polygonalnym 
CELU Cy4 ZLY LNŁZLCYLYZELWLCIUCJA 
w tym z perspektywy pierwszej i trzeciej osoby. 
Gracz będzie kontrolował swoją „rasę” z pozio- 
mu strategicznego — widok ogólny, charaktery- 
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CANE AJ ELGLO LICZAC TT: | 
WZETCA AN ZEN UA WAW ZEL 
CENZURA KOC ICE RAJCEU 
botażowych na teren przeciwnika. Nasuwa się 
LE JET EKCN=/Vpl 40) |-H 

Gracz będzie dysponował 18 typami machin, 
ponad 25 rodzajami broni. Do opanowania zosta- 
nie mu 5 poziomów technologicznego rozwoju. 
Rozgrywkę mają urozmaicać zmienne warunki 
pogodowe, różne tryby kampanii i tryb multiplay- 
er dla czterech osób połączonych w sieci lokalnej 
lub przez Internet. Oczywiście każda z „ras” bę- 
dzie dysponowała charakterystycznymi tylko dla 
siebie przewagami i stabymi stronami — jedna bę- 
dzie powolna, głupia, lecz potężna, inna zaś 
szybka, inteligentna, choć staba. MACHINES bę- 
dzie chodzić pod Windows'95 i '98. 


USLELKK 


GT INTERACTIVE 


JECUECEANICCORECEJ 

Czy ktoś z was pamięta film „Zaginiony 
w akcji” z Chuckiem Norrisem w roli głównej? 
Nakręcono nawet dwie części, w których 
„strażnik Teksasu” był amerykańskim koman- 
COCA EWNEOCOLNSOWENCACI NAKAZ 
w Wietnamie. Choć w grze o tym samym tytule 
mL UESWEJNW (ele KESATUIONEJSCINE 
| CWIENOW CELE UIELHI CZA EC 
Wietnam, a bohaterem pilot śmigiowca, między 
innymi poszukujący przetrzymywanych przez 
OZZIE CY LELOWENSATCH 
jennych. Gracz będzie mógł wykazać się w 26 
O ELLEN CE MOCH NAJEM 
wanych na podstawie prawdziwych operacji 
wojskowych, które Amerykanie przeprowadzili 
podczas wojny o Wietnam. A więc realizm pet- 
ną gębą, tym bardziej że zobaczymy oryginalne 
JE CENC WEZ ELUCOA ITAKA DYEI 
wszystko będzie się rozgrywać w trójwymiaro- 
wym, dynamicznym środowisku, wykreowa- 
nym przez szybki engine 3D. 





Naszym zadaniem będzie przede wszystkim ra- 
towanie amerykańskich chłopców, ale także przyj- 
dzie nam wykonywać misje eskortowe, rozpo- 
znawcze oraz czysto bojowe, typu: „odnajdź cel 
i zniszcz”. W zależności od celu misji, zasiądziemy 
za sterami Chinooka, Hueya, Loacha lub Cobry. 

WTZ ALWANCESI SCF ELE 
obszary zdradzieckich dżungli Wietnamu, 
ożywione dzięki specjalnym efektom enginu, 
jak przejrzystość, mgła, rozbłyski, dynamicz- 
ne źródła światła czy animowany horyzont. 
LOCEOCON Cr ERU ZUCECIJICH 
dodającą realizmu i atrakcyjności. 


WLGWE 
AUKI 


WUZD ŁAC LAZA LI 
MELUCOEHMAANELUC RECE 


Wkraczamy w równoległy świat Phaenonu, 
pod kryształową kopułę miasta Omikron, gdzie 






WZCHCUKAJLOCZPZ WIA OcJUWYrZA 
HM WEŁZJ CUEK SZA COZWOCNCOSJ CH 
Oc OOCUAJEWA IEC Cze UJ AYY 
ira COO CIWO CIUC UJ OZZIE ZI 
zapanować nad całym wszechświatem. 








FA 


(oj ROWU ZY CWI CU OEI 
z elementami przygodowymi, rozgrywająca 
SEANS ZOCA ZATOK OJY LLIELCCH 
wym środowisku i zanimowanymi za pomocą 
motion capture postaciami (co dobrze widać 
zarówno podczas walki, jak i rozmowy). 

Twórcy chwalą się przede wszystkim Świet- 
LEMA JACEIEJEW EIA ACIEJCLYZY TO 
rywającą grywalnością oryginalnych pod wie- 
loma względami poziomów. Dobry engine ma 
zapewniać płynną animację w rozdzielczości 
640x480 i w 65 tys. kolorów, w tym rozmaite 
OEWAJELSEONOA ELEN CUCNO CHIC 
JAAA OCZOWCUCNNZO NCW YZ rad 
stość i mgła. Do tego kompletna swoboda ru- 
O WWAICESZCONYA CN Wer ICTOCU 
nie poruszających się jego mieszkańców i po- 
jazdy. Dosyć ciekawym pomysłem jest „wirtu- 
alna reinkarnacja” — dusza bohatera gry po je- 
go śmierci przenosi się do ciała osoby, której 
ostatnio dotknął. Gra będzie współpracować 
z akceleratorami 3D w Direct 3D. Pojawi się 
ZA TOCLUELCODCEZOONAAC ZYCH 


MULI 


UEDA 
CZU CLEPEAUERECEI 


Sequel odlotowego platformera RAYMANA 
pojawi się jednocześnie na trzech platfor- 
mach: PC, Sony PlayStation i Nintendo 64. 
W RAYMANIE 2, nasz wirujący niczym derwisz* 
tytułowy bohater przeżyje najdziwniejszą przy- 
godę w swym życiu — Mechaniczni Piraci 
schwytają go i razem z jego towarzyszami za- 


mkną w klatce dziwacznego, intergalaktyczne- 
yaoScy>-OWENCYLELNAWCEKICIACC 
ale przecież nie zostawi swych przyjaciół 
w potrzebie. Będzie musiał, a raczej chciał ich 
WWZOLIKECA TZT ENLICKO CYZNICECLCONN CECH 
przyjdzie mu bowiem zbierać składniki do cu- 
downej zupy, która otworzy wrota do Wielkiej 
| OCE ILOWACCA LO ZZECY KC) 
OC GETCIE CELI H WICCA 
Ale roboty nie będą jedynymi przeciwnikami, 
z jakimi przyjdzie mu się zmierzyć. Na jego 
drodze staną Dwunożne Pociski, Kurcza- 
ki-Zombie i Piranie, nie licząc wieńczących 
LGZIJDYJLOSNA 





Goście z UBI SOFT obiecują fanom przygód 
LE LUELENUCW CZACIE HE LUELCHIH 
CIELO UCZNCEZA EN ELA ZA 
ną w grach tego gatunku — sięgającą tu 30 kla- 
tek na sekundę. Zobaczymy nowych przeciw- 
ników, będziemy poruszać się w pełni trójwy- 
miarowym środowisku i słuchać oryginalnej, 
podkreślającej tempo akcji muzyki, której 
ścieżka dźwiękowa liczy 75 minut. Rzecz ja- 
CLEWIEIUJELCZ BICIE ENIJCUJCN CZNIE 
stychane możliwości ruchowe Raymana, jego 
niesamowite moce i solidna porcja humoru 
|EELOWECEWYOA ECKA OeET NWZA CY 
przez zaciekłą SI. W „dwójce” Rayman posia- 
da nowe zdolności, jak również musi polegać 
na niezwykłych umiejętnościach swych przy- 
jaciót, których pomoc okaże się często nie- 
zbędna. Magik nada Raymanowi nowych mo- 
WALYJ CY TY O ENUWIOJCWIENYOT CHE 
do przodu, Clark obdarzy go swoją siłą, ślicz- 
na Ly swoją zręcznością, zaś Globox ześle 
deszcz w słoneczny dzień. 

Co będzie robił Rayman? Będzie chodził, 
biegał, wspinał się, pływał, bujał na pnączach 
winorośli, ślizgał po lodzie i kręcił włosami, by 
| ELE ELGLZILJ A akolra THESE GAL UCH 
najbardziej potrzebna okaże się jego magicz- 
LENOCZELUJCW CWA IW IZKYJLCIW EL 
chwytna dłoń, ale i jako pochodnia. Będzie nią 
chwytał obiekty, przesuwał dźwignie, klepał 
przeciwników po grzbiecie, by ich najpierw 
zaskoczyć, a potem przewrócić. 

[CI CW-ZEWWUECEIEW UTW TTL 
166 z akceleratorem 3D, w dodatku będzie ob- 
sługiwać kartę Maxi Sound Dynamic 3D, po- 
zwalającą uzyskać przestrzenny dźwięk. 
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Tytutj gry jest co najmniej dziwny — „Ko- 
smiczne Króliki Muszą Umrzeć”. Jeśli tytuł 
| CSLAWIWACIKJ CEELCUWONNTARC GC 
w istocie, bowiem SBMD stawia na graczy 
obdarzonych humorem, specyficznym dla 
niektórych zwariowanych kreskówek. Fabu- 
ła mówi sama za siebie: gigantyczne króliki 
najeżdżają Ziemię. A w to nie uwierzytby na- 
WZI CO GA CG CILOWECYC NEA CWE] 
| UG COSNCNJ W NIOJNLOLILCWArA2 
drożnego baru. Allison, niczym rewolwero- 











wiec z filmu o Dzikim Zachodzie, chwyci za 
broń i stawi czoła hordom zmutowanych 
królików. Hmmm, po tym spotkaniu zostanie 
z nich tylko pasztet! 

COZ CULLEN CZEKASZ UW 
trzeciej osoby, została obdarzona fabułą, 
której nawet REDNECK RAMPAGE mógłby 
pozazdrościć. Wcielimy się w Allison i to na- 
sze zwinne dłonie będą eksterminować roz- 
szalatą „dziczyznę rodem ze „Świętego Gra- 
ala” Monty Pythona. Będziemy biegać, ska- 
kać, wspinać się i strzelać z czego popadnie 
A GULCJEUCALE CIT A W EZ ECPATICJH 
szych broni. Równie dziwaczni będą prze- 
ciwnicy, wśród których znajdą się, geeez! 
CCU ZSUCUWWALCC M o:tor4-NOICACICE AU 
zakręconych światach, od indiańskich gro- 
bowców poczynając, przez upiorne miasta, 
po prehistoryczne jaskinie. Z ciekawostek, 
jakie nas zaskoczą, można wymienić choćby 
jazdę na grzbiecie zmutowanych bestii. Szy- 
LOEZELNCZATSZY 


SHADOWMAN 


ACCLAIM 


ELEEM WOŁELELBECEJ 


O EEWENCNELUICECCI CYELOWACYE JH 
giczny thriller 3D z magią Voodoo”. I zamierza 
ją także sprzedawać na Nintendo 64, co jed- 
nak coś znaczy. Fabuła gry powstała na pod- 
OEWIENY LEVEUE OJ Nr (ge WN OIL 
pod tym samym tytutem. 

Shadowman to kłopotliwe alter ego niejakie- 
go Mike'a LeRoi, nowoorleańskiego płatnego 





SHADOW MAN 





ŁENTAALUJA A EIICA YCIE A CIE A 
świat magii Voodoo. Od kiedy kapłanka kultu 
rd Ze EWUWAVAW TrA OTO CILENUCECHLSEW 
Roi stał się Shadowmanem. Obdarzony nie- 
zwykłą mocą wojownika Voodoo, uzbrojony 
w broń konwencjonalną, jak i magiczną, Sha- 
dowman przemieszcza się między światami, 
ścigając grupę martwych seryjnych zabójców, 
dowodzących legionami psycholi z innych wy- 
miarów. Podróżując między Stroną Życia — na- 
szą rzeczywistością, a Stroną Śmierci — rze- 
czywistością alternatywną, do której idzie się 
po śmierci, zanim trafi się do Nieba lub Piekta, 
Shadowman tropi demony usiłując zniweczyć 
(HNIEAJ ZUA ELIERWCIEWNC:AE 

DIZZY ENLCESY(Y4CANLLOCW | CULCI 
ZACH YCCEJEIOZE CII EWIELEIERO Kr) 
niesamowity klimat i giębię. Akcję będziemy 
oglądać z perspektywy trzeciej osoby, obser- 
wując bohatera z różnych kamer kontrolowa- 
nych przez gracza. Opracowany na potrzeby 
OCZ CUZ ESC ELA LELY-WAULS 
LUEWALUC EIC CUY CIN AJ C7ZE] 
wirtualnie środowisko, pozwalając graczowi 
widzieć we wszystkich kierunkach tak daleko 
| ELGSEEEWNJZZJNAKJEJCCA CANT 
nej w oddali lokacji. Jeśli dodamy do tego nie- 
UD EECINI Ce EWIETSZCWSOINKZCIELG 
ter misji, których celem jest tropienie psycho- 
AJ CZACEL CUNEO OLJCNAYCCCICHZW CH 
Szkoda, że o tym, czy tak jest naprawdę prze- 
konamy się dopiero w przyszłym roku. 


[ARE 


| 
l 
| 
TAKE 2 | 
LZEIOCH ZEL AEEH | 
EAARALNENDTA ZZOZ ZK CECH 
W ZYCIEUKPAW A OWC CZA ZCYLN CC 
MU LCYZNOCNLOJ CU LWLZLELCE LAC ZI 
utrzymać prowadzenie i jednocześnie bronić | 
swego pojazdu przed rywalami. Wyścig ten | 
ma być cholernie szybki, zrealizowany | 
w płynnej grafice 3D o chłodnych, trójwymia- 
SIR CEE COUCECECOJLUCI CKN 
(o (sy EO Ko: | OWUCOWAWZJCIN LC 
rych trasy faktycznie są dwuwymiarowe. | 
Trzeci wymiar gracz będzie doświadczać „na 
własnej skórze”, gdyż pojazd, którym przyj- | 
dzie mu kierować, będzie poruszał się we 
wszystkich trzech kierunkach — robił pętle, 





lami itp. W efekcie wyścig T.T.T. będzie przy- 
pominać szaloną jazdę kolejką górską weso- 
[EU EOCACH 
Do wyboru będzie pojedynczy wyścig na 
| UO FALCON CO UWM AGC LEZA 
nie trybu mistrzowskiego. Nie będzie to jed- 
nak wierna symulacja, lecz raczej arca- 
de'owa zręcznościówka, gdzie uzbrojony | 
w chłodną broń wóz poruszać się będzie 
w szalonym tempie przecząc wszelkim pra- 
wom grawitacji. Pasek uszkodzeń odmierzać 
będzie czas, jaki dzieli kierowcę od ostatecz- 
nej kolizji. A stopień trudności ma nieubłaga- 
| 


| 
skakał, unosił do góry, zjeżdżał krętymi tune- 
| 
| 
| 
| 


nie rosnąć, w miarę pokonywania kolejnych 
tras. Szczęśliwie będzie można usprawnić 
i podregulować swoją maszynę, zachowując 
stan gry na przyszłość. Bo celem jest prze- 
cież ukończenie Mistrzostw na pierwszym 





miejscu, co na poziomie hard wydaje się nie 
CLIOFENZNCH 

W sumie będzie 8 trójwymiarowych, wielo- 
poziomowych i zakręconych jak spaghetti 
tras. Po tych trasach będzie można pruć jed- 
nym z 6 oryginalnie zaprojektowanych wóz- 
ków. Wygląd każdego z nich będzie się zmie- 
niał w miarę rosnącego paska uszkodzeń. SI 
przeciwników zmieni ich w przekleństwo gra- 
cza. Gracz może wybierać spośród kilku try- 
bów wyścigów, a nawet zdecydować się na 
tryb bitewny. Dwie osoby będą mogły ścigać 
OEILEW ELO CrZK|EOCICHHCIMICJ 
| OWU ACLCZUJCHAA ABA LCYH 
się również na konsolę Sony PlayStation. 
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W LESZECJ UOĘZCTNEULELNEN="FA"H 
czajnego RTS-a. Akcja gry osadzona jest 
w XXI wieku, a zadaniem graczy jest zajęcie 
całej Ameryki Północnej zdobycie zapomnia- 
nych technologii. Prawda, że proste? 

Niestety, tytuł gry nie ma nic wspólnego 
z „Warzone” — bitewnym systemem figurkowym 
LUWALELCZKCEWECA EL WICEAA ZO CIEEH 
U DYRYCOKZZ EWCELIICAWLWAELCEWNCYA 
budowywanie nowych droidów, których zada- 
niem ma być badanie opuszczonych terenów, 
naprawianie uszkodzonego sprzętu, zbieranie 


surowców i likwidacja wrogich droidów. Bój bę-.- 


dzie się toczył o zajęcie kluczowych obszarów 
na mapie. W ferworze walki trzeba będzie pa- 
miętać o Dowodzących Droidach, których utrata 
może zmusić nasze siły do odwrotu. 





U OOJC (CUI CWC CUI ELE] 
Sztuczną inteligencję przeciwnika, sterującą 
zachowaniem droidów. Podobno Dowodzące 
POCZUCIE AEC OSW LIELEY CH 
pów w grze, stawać coraz bardziej inteligent- 
ne. Atutem gry ma być też obrotowa, trójwy- 
miarowa mapa będąca terenem walk. Wszyst- 
CZIEUOWACCNAEUCENYAKCCEUCEAACIH 
drobniejszych szczegółach, a teksturowane 
ICL OSG LOEN="EAULIELECAE EW 
LUEIESDPON (WZ CUI ERO r4 UE rZZW CI 
ELE EWA NO FA CIECIA ICH 
kalnej i przez Internet, co w RTS-ach stało się 
już elementem stałym. Gra ukaże się także na 
konsolę Sony PlayStation. 





CEEM ZK: PORY EA EWICIZT CZCI 
dawna, również jej cześć trzecia - WARLORDS 3: 
REIGN OF HEROES, tak różna od wszystkich po- 
zostałych, dzięki zastosowaniu nowego rozwią- 
zania walki w czasie pseudorzeczywistym, zdo- 
była sobie rzesze fanów, którym nie wystarczają 
zwykłe rozszerzenia; oni chcieliby zobaczyć na- 
stępną część gry. | oto twórcy ze STRATEGIC 
STUDIES GROUP wychodzą naprzeciw ich proś- 
bom szykując kolejny epizod serii opatrzony rów- 
nież numerkiem „3”, tyle że z innym podtytułem: 
7 ULKe: PELNDDIEMO EUUOŁLIENEKIENNN 
LIEUKC OCE CN IONCOSK WZ CH 
a przynajmniej nie jest to skok tego rzędu, który 
dzielił WARLORDS 3 od poprzednich części. Po- 
mijając scenariusze i fabułę kampanii, które 
WA WISSEWZ EK ZTCENNEOWUJOJNNNCWII 
CLCC y AŁUCEJIENOJCYIRINO CZYNNEJ 
ZJ FULYJOSZCOWAAKIEWNYNUA 
bów gry. Do tego dołożyli oczekiwany przez 
wszystkich edytor scenariuszy i map. 





p LUo POWODEM GUUIEAZICAUCILU 
CJ UCUCAONIHELOCRONY ZSS CYZWCITEAAWA 
siąc lat po pokonaniu Mrocznych Jeźdźców Śmier- 
OIWOWALOCAKIC JC -FUENRETE GTC 
| EMD ZELSSC ae CILCZEESP CH 
zegrania będą 4 kampanie i 20 oddzielnych scena- 
USA LACZY CYJ (el) Ke) JH, |-|slo] JH 
Pojawią się też nowi bohaterowie (o nowych możli- 
wościach), 30 nowych jednostek, 10 nowych cza- 
rów i tyle samo zdolności. Tryb multiplayer przewi- 
CORAZ LOWA KOZTNOIERUCNACCH 
Edytor pozwoli także tworzyć jednostki, tak mody- 
UL EJWAOWOCCZWC GAL ZIE LECIEA 


EWA SAGA LONEWASOWIEJNCLUI EE 
całym świecie, o czym świadczy popularność 
obu części TOMB RAIDERA. Nic więc dziwne- 
go, że EIDOS zdecydował zainwestować w ko- 
|OLENSZSS OWN A AFN ANA CACY JELO 
nej Larze włóczyć się po świecie, tym razem 
od pustyni Nevada poczynając, na wyspach 
| LUW: ICOCARICEZWUCIACIIY 
nie jeszcze nie wiadomo. EIDOS zapowiada 
jednak, że będzie jeszcze bardziej wciągająca 
niż poprzednie. Lara częściej będzie zmieniać 
OJ EHIELGLEWLOJCCNJ ra ECS Y4ZN CY 
prowadzić różne pojazdy (helikopter?). No i, 
rzecz jasna, spece od grafiki zastąpią jej salon 
kosmetyczny, po którym wyjdzie na ekran na- 








ESZTIONIENEZEZNNWOSZWANZE 
| | OEM" CEOE ACC LEN CU 0745) 
| w sposób bardziej precyzyjny i realistyczny 
modelował teren. Podobnie, wrażenie ma ro- 
bić nowy system dynamicznego operowania 
światłem, w tym wielokolorowymi źródłami 
OWEUCNN OO CWIEICORCJ JO A TCOJENICA 
MUZA CBC ION ZAELCIENLULE] 
| punktów sztucznego IQ więcej. Woda będzie 
| falować i płynąć. Nowa formuła struktury roz- 
| grywki pozwoli wybierać kolejność przecho- 
CZCI: CIT CYENOICIEC ZZ 
PlayStation, będzie współpracować z Dual 
Shockiem i będzie pierwszą grą z hi-resową 
GICULCEKYZENCJIOJEKONA 


WECNUEWAUCJW WIELCY ZZ ONO CZENIA 
tak przynajmniej uważa PSYGNOSIS, bo na po- 
czątek przyszłego roku zamierza nam zaserwo- 
wać solidną porcję emocji w HIRED GUNS, kła- 
CEO AM IUCEHE GEO UCLE EYE  LUWZLCZCI 
gry toczy się w cyberpunkowym świecie przy- 
szłości, w którym z cyberpunkowych giwer bę- 
HOWICOTWIA CHWIEJE 
Ciekawostką ma być podzielony na cztery części 
COCA WIEJCE NUN EOKA NO 
OCOKIONACIELULOWAELCYAM A GCIEICEUICH 
CIELO NEC CHZATI 
UAWOCHNWIWJCNJCYZACZO JC ZANNCJCH 
Rzecz jasna, gra będzie chodzić w sieci i przez In- 
ternet (do 8 graczy) — trudno sobie tylko wyobra- 





OJ ELGUCENAWC|ECEOJCCZUNELHUKCONACA 
Gra będzie wykorzystywać engine UNREAL. 


Jest rok 2015. Na dwóch krańcach globu znaj- 
dują się supertajne bazy dwóch potężnych sił: 
ULTRA i WOE (World Order Enterprise). Ci dru- 
OJ JCCHCKZU ECCE JCICLNCE AKU 
mieniając się w głównodowodzącego ULTRA, 
musisz ich powstrzymać. A musisz wiedzieć, że 
nie będzie to tatwe, bowiem wojna toczyć się bę- 
dzie w skali strategicznej, przy użyciu wszelkich 
dostępnych środków, w tym oczywiście broni 
COTE COVAELUEOCUEACCJCECA JLEC 
OLWIEGELCILWCE CIEN OLAWIELCJCJH 
Zabawa zacznie się na całego, gdy do gry sią- 
dzie 16 osób połączonych w sieci lokalnej lub 
Internetem. Dostępny arsenał środków zależy 
od wyboru okresu czasu, w którym zamierzamy 
rozgrywać konflikt: poczynając od okresu po II 
wojnie światowej, na połowie XXI wieku koń- 
cząc. Tu nie liczy się siła piechoty, lecz atomo- 
WZEICSALY CZECHA 
podwodnych, rakietowych niszczycieli, bom- 
bowców strategicznych czy szpiegowskich 
i uzbrojonych satelitów. Naciśniesz czerwony 
|1r4 (HELANIEWACUINCY ZI CNIENYCUCPAZNJCH 
CJA EUEWILCAAJACALIEL A 
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GIANTS to tytuł roboczy nowego dzieła, | 





ECON OCENY! |») GB 
ŁZY ZNOWU CECY NZ IUJ CYC EW re 
nia, stanowiąca połączenie strzelaniny ze | 


strategią. W GIANTS gracz opowiada się po 
| ZORZZUOEOWILUAA OJYZUWY W CIECZ 
rz CEJ CST ZIENU FELGA ENOJ EJ 
ofiary, pragnąc zdobyć władzę nad spokoj- 
nym rajem ukrytym głęboko w obłokach. 


LEK CUUEWO CZU LCUNZUCZELCLOJCUN 
cych elementów. Zarówno postaci, jak i śro- | 
dowisko są dość niezwykłe tak dla strzelanin, | 


jak i strategii. Rozgrywka toczy się na dużym 


fragmencie rozbitej planety, składającym się | 


LUNE SYZŁZU CIA CICECOEECOWELGOCOLICH 
LWESA ZAZU CIRYA A (CECH 
którego wnętrze skrywa jednak totalny chaos. 
Gracze wybierają sobie jedną z trzech dostęp- 
nych ras, przedstawiających inne możliwości: 
OEEW; CZNTEWIESZ TLENOWE TOW ES 





olbrzymem i może zmiażdżyć wroga gołymi 
rękami, Meccaryni potrafią podróżować 
w przestrzeni kosmicznej i posiadają różną 
broń, natomiast Sea Reaperzy ptywają po mo- 
rzach i kontrolują żywioły. Gracze będą mogli 
manipulować terenem, by utrudnić przeciwni- 
| Ura YCA COCO CLCYZILOWNCUCW ASA 
dącym terenem zmagań, żyje czwarta rasa, 
nad którą należy przejąć kontrolę i wykorzy- 
stać do własnych potrzeb, choćby zjadając 
HIUCUPNNCECOCWHEJNUK 

Rozgrywka będzie się toczyć w czasie rzeczywi- 
stym w trójwymiarowym środowisku. Będą do- 
OONELWEWICO RATS WWAN CZW ZWZ 
ciej osoby. Do podbicia będzie 40 różnych wysp. 


Wycierając z krwi ostrze swego miecza, spo- 
glądasz na wiodące do góry, stare schody. Troll, 
którego w końcu ubiłeś, zdążył przed śmiercią 
ugodzić cię w bark. Rana krwawi i pali żywym 
OWALCYCHJNJ YNA ICN COOAN CJI 
WO CWJEIEO ANCILGLAMU/JICONCCULOJNEC UNE 
Wchodzisz powoli na trzeszczące stopnie i spo- 
glądasz w górę. Mrok rozświetla jedynie osadzo- 
na w ścianie pochodnia. Wyjmujesz ją i podej- 
mujesz dalszą wędrówkę... Nagle z tyłu słyszysz 


Wrz GCHOCCH NO LO AL ICLUEWUE CENE 
wyciągnięcie miecza, na szczęście blask po- 
CT LIMCULIEWOOCCZAALCIHEN ZYJE 
| COJC EAN WA OJOWASEOCOJCAJAJA 
WICESEWEUC EA EAC EE ULJAA 
BLADE można porównać do fabularnego try- 
bu DIE BY THE SWORD lub DEATHTRAP DUN- 
GEON. W tej grze uwidacznia się potencjał drze- 
miący w hiszpańskich twórcach z REBEL ACT. 
Wspaniale opracowane środowisko 3D, bogato 
LOCWCYNAAWELSELEOWZCUEUSNUELN 
DAGA ZAWO r CA ELEN CU 
OWICAUCZELELNAA W ZELSAJTJ JC LCANĄ 
WY COTY YA REL CIELOWECH IW 
nik obrony, nie licząc zdolności specjalnych, 


IDZ ELOLNOSEN CUDNE (CJIEIGIEKZCEU 





WANOJCEZNOCEK GUN CY Z YAN] 
ELIOSANC CZA ECYCO EFAA o 
stępnych postaci, dysponujących odmiennymi 
zdolnościami. Amazonka jest zwinna, lecz naj- 
O ELYZW (CENI KINAYA I NAZCA ji 
CZW ZZWAŁĘSZZZ SINCE NU AA ŁC; 
ności od tego, jakiego wyboru dokona gracz, 
zobaczy inną fabułę. 

Engine BLADE w sposób bardzo realistycz- 
ny oddaje zarówno wnętrza pomieszczeń, jak 
KOSZA ELCEACOAC CJ ALUCC CH oe (72 
LOEZULWAWILCUAKYEW NOW CYC TYCH) 
jest niezmiernie duży i bogaty w różnorodne 
OEWCUWAJC ECA ER ŁENICI ECCE 
OWA ELUUWELLGIEOAWGUCIEEWIOEH 
LIEWLEW AE rz CV AROWICH AOC 
i zmienne warunki pogodowe. W całej grze zo- 
baczymy ponad 300 różnych obiektów, które 
będzie można podnieść i użyć. Jako broń bę- 
PAY YE LO ra AI CHLIEW Z ACYWARICYALICJ 





licząc pochodni czy lamp. Dynamiczne światła 
tylko dodadzą więcej realizmu. 

Rozgrywka sprowadza się do eksploracji te- 
renu, rozwiązywania zagadek i walki z napo- 
tkanymi wrogami, choć każdy z 17 poziomów 
będzie miał wyznaczony cel. BLADE będzie 
oferować tryb multiplayer, w tym deathmatch 
dla ludzi połączonych w sieci lokalnej lub 
| r AW EC CIENIE CIOCI 
3D odczują ich działanie. Przeciwnicy będą się 
zachowywać zgodnie ze swoją inteligencją, re- 
CE EIHLEWECOARA UCHEM 


Jednym z najciekawszych tytułów zaprezen- 
towanych na E3 był HOMEWORLD - skrzyżo- 


ELEN ly WO ZZCUIWAŁZZNCJLCIZJCH 
CENEO ZO COWELCZORIUOEK ICH 
ULCHC LEGE COC WAWEL ZILCIICYZU 
JOEY EUENM EECC ZEE OW 
| Y-VBL GC CZW UCIEOCU TYCOON EE 
w czarnej pustce kosmosu. Engine gry pozwa- 
ELERUO"EAWWYZLCUZALCY EA 
|UOELG SPORE CZT NU OTYALNOLICNNAWY 
kosmiczne zrealizowane z epickim rozmachem 
znanym tylko z trylogii Gwiezdnych Wojen. 





Reprezentujesz panów dumnej, pokojowo 
LFOCWCUONCOALNOCHA CZA ACZ) 
OJELOCEELU APO (YZELI ICE 
cił spokoju twej cywilizacji. Ale nadszedi mo- 
ment, kiedy z giębin kosmosu przyptynęły ol- 
brzymie statki Obcych i zniszczyły twój dom. 
Niedobitki schroniły się na zimnej, nieprzyja- 
LONICEUCHCWEWCCLHTNCCIELU (WRS UHCI 
później dawna chwała twego imperium była 
już tylko mitem. Wiedza została zapomniana 
i pozostał tylko tajemniczy artefakt — kryształ, 
który odebrał tajemniczy sygnał z kosmosu, 
podający astronomiczne współrzędne. Zbu- 
dowano więc potężny statek matkę, który po- 
UCZZIUENCCCNUIOWANCZZWA OAI 
w stronę źródła, tam gdzie być może twa rasa 
znajdzie swój nowy dom. 

[o To ORIJEN OCYZACIEKJ CWC 
multiplayer dla 8 graczy. HOMEWORLD ma 
współpracować z różnymi akceleratorami 3D. 


Jest szansa na tańsze gry w Polsce — firma 
IPS poważnie myśli o obniżce cen o połowę. 
Pierwsza produkcja rozprowadzana za nie- 
WELCJJEWEC ZAC JAU) GSA CIZYCJIĄ 
Od tego, jak gra będzie się sprzedawać, zależy 
dalszy los projektu. 

MIELI ELWA OS ELE O za SI 
Grzegorz Onichimowski, szef IPS. Jeśli się 
powiedzie, firma wynegocjuje z zachodnimi 
wydawcami obniżenie cen wszystkich gier po- 
WEKA OAZA ACL UL JCEEZEA 
YO CINEO AS LENLUSCINNJOHZW „CA 

Jeśli dodać do tego, iż we wrześniu wcho- 
GZLWYALCCELCILCUNARIELUICTH AUC F4C74 
oprogramowania na równi z kradzieżą dóbr 
materialnych, można spodziewać się redukcji 
PCZZNEWY OW OLCH TO 


Avenger to robocza nazwa rasowej, arca- 
COLE CZCIWALCY e W EUSM ATC 
O UEPASSO CC EC AZ ITE CE EULUNO 
Studios, pracująca nad grą, obiecuje zafundo- 
wać graczom najwyższej jakości rozrywkę 
w barwach hardcore s-f. Grze towarzyszyć 
będzie mroczna muzyka, skomponowana 
zgodnie z realiami panującymi na początku 
XXI wieku. Interesujący scenariusz pomoże 
przebrnąć graczom przez kolejne misje. Ukoń- 
(> ZONY CHJŁZT NI CCELOWCOJCNOYWC 
UZ ESEWWACWECCH 
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dzisiejszych czasach zwy- 
W czajem stało się, że znacze- 

nie posiada nie tylko sam 
produkt, ale i jego marketingowa 
otoczka. Przedsmak rozpalania na- 
miętności graczy zaprezentowała fir- 
ma BLIZZARD promując grę STAR- 
CRAFT. Jej ukazanie się na rynku 
przeciągało się. Nagłośniono do gra- 
nic niemożliwości jak to firma konsul- 
tuje się z beta testerami, ile to patchy 
i ulepszeń wprowadzono w czasie, 
gdy potencjalni gracze zlizywali wap- 
no ze ścian w oczekiwaniu na grę. 
I nakoniec ukazało się to cudo, zara- 
biając na starcie kilka punktów wię- 
cej, bo było takie wyczekane i wy- 
śnione, ale czy naprawdę lepsze od 
innych gier? 

Być może podobną sztuczkę sto- 
suje młoda firma FIRAXIS (znana na 
razie ze strategii SID MEIER'S GET- 
TYSBURG!) nagłaśniając przygoto- 
wania do wydania drugiej swojej gry — 
SM ALPHA CENTAURI. Może jest to 
tylko przypadek, a firma chce po pro- 
stu solidnie przygotować grę w kon- 
sultacji z przyszłymi graczami? Dość 
powiedzieć, że o grze jest już w Inter- 
necie głośno, maile aż świszczą, 
a nowe strony powstają jak grzyby po 
deszczu (podobno niedługo ma już 
być dostępna wersja beta). 

ALPHA CENTAURI, turowa strate- 
gia osadzona w realiach sciencie— fic- 
tion, nie jest oficjalnie trzecią częścią 
w serii CIVILIZATION, ale zarówno 
twórcy gry pochodzący z firmy FIRA- 
XIS (Sid Meier i Brian Reynolds), jak 
i bazowe rozwiązania rozgrywki wska- 
zują, iż jest.to kontynuacja zabawy 
w budowę cywilizacyjnego Imperium. 
Zapewne wszyscy pamiętają, że w obu 
częściach CIVILIZATION trzeba było 
wysłać na Alpha Centauri grupę kolo- 
nizatorów. Teraz okazuje się, że gdy 
rakieta szybowała w kosmosie, na Zie- 
mi rozpętało się atomowe piekło. Cywi- 
liżacja ludzka zamieniona w parę znik- 
nęła z Błękitnej Planety na zawsze. 

Grupka wysłanych kolonistów do- 
leciała szczęśliwie do celu, ale na 
miejscu niesnaski spowodowały roz- 
tam i podział na siedem stronnictw. 
Jako że w chwili obecnej trwają jesz- 
cze prace nad grą (gotowa wersja ma 
się ukazać pod koniec roku), szcze- 
góły dotyczące poszczególnych grup 
są jeszcze mało znane. Prawdopo- 
dobnie będą to: Morgan Conglomera- 
te (grupa przemysłowców, świetnych 
ekonomistów, gwarantujących wyso- 





ki poziom życia), Lords Conclave 
(grupa religijna, zapewniająca swym 
wyznawcom samozadowolenie 
i szybki wzrost liczby ludności), Step- 
daughters of Gaia (grupa ekologicz- 
na, świetnie wykorzystująca środowi- 
sko i jego bogactwa), Spartans (na- 
zwa mówi sama za siebie — wojna to 
ich żywioł), Keepers of Wisdom (gru- 
pa filozofów, ich przewaga leżeć ma 
w mądrości i rozumie, ale co to ma 
konkretnie oznaczać nikt nie chce 
zdradzić), Labyrynth (grupa zajmują- 
ca się nauką, ale bliższych danych 
jeszcze brak) oraz Univeristy of Pla- 
net (zdaje się, że jest to kolejna grupa 
naukowców). 

Podstawowy schemat gry w SMAC 
nie będzie odbiegał od standardowej 
rozgrywki w CIVILIZATION. W kolej- 
nych turach trzeba będzie rozwijać ba- 
zy, zajmować teren, eksplorować i eks- 
ploatować go, dokonywać odkryć tech- 
nologicznych oraz wystawiać siły zbroj- 
ne do obrony i ataku. Wszystko pozor- 
nie tak samo. Jednak według słów 
Briana Reynoldsa, będzie to najbogat- 
szy system gry ze stworzonych dotych- 
czas przez tę grupę autorów (jeżeli to 
się potwierdzi, będzie to najlepsza gra 
drugiej połowy XX wieku). Zasadnicze 
zmiany zostały poczynione na pozio- 
mie strategicznym. Plansza ma być 
nieco mniejsza, przez co poszczególne 
stronnictwa spotkają się ze sobą szyb- 
ciej i nie będzie można zbudować sil- 
nego państwa w izolacji, by potem 
przyłożyć wszystkim pozostałym. 

Takie założenie wymusiło stworze- 
nie granic, których brak byt bardzo 
dotkliwy w CIVILIZATION (nagle 
w środku swego państwa odkrywało 
się wrogie miasta i wojska). Granice 
mają zabezpieczać gracza przed 
osiedlaniem się na jego ziemiach za- 
przyjaźnionych stronnictw. Ich istnie- 
nie pozwoliło na podział planszy nie 
tylko na kwadraty, ale i na większe 
obszary. To zaś umożliwiło opraco- 
wanie systemu automatycznego za- 














rządzania przez gubernatorów (kom- 
puter) tych prowincji, które leżą na 
uboczu i nie powinny zawracać nam 
głowy. Ma to swoje uzasadnienie rów- 
nież w tym, że z pojedynczym kwa- 
dratem terenu będzie można zrobić 
prawie wszystko. Jak to bywa w fikcyj- 
nej przyszłości oraz przy wysokim po- 
ziomie technologii, ludzie posiedli 


wych, powietrznych i morskich, których 
różne rodzaje będą dostępne, podob- 
nie jak w obu Cywilizacjach, w miarę 
postępu badań naukowych i rozwoju 
cywilizacyjnego. Jednostki wojenne 
będą miały własne morale, na które 
złoży się sześć stopni od Very Green 
do Elite. Morale to będzie wpływało na 
skuteczność w walce. Największą jed- 
nak nowością będzie to, że poszcze- 
gólne jednostki będzie można unowo- 
cześniać zmieniając im uzbrojenie 
ofensywne i defensywne, tarcze, pan- 
cerze, generatory i tym podobne rze- 
czy. Żeby gra była zróżnicowana i wy- 
magała wysilenia zmysłu taktycznego, 
jednostki będą miały dodatkowo swoje 
mocne i słabe strony (np. różne zacho- 
wanie w różnym terenie). 

Jednak nie samą wojną człowiek 
żyje. Mimo, że jeszcze niewiele wia- 
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umiejętność zmiany wyglądu i właści- 
wości planety oraz jej klimatu (jakieś 
skojarzenia z MASTER OF ORION?), 

"Jednostki przetwarzające” będą 
wstanie zmieniać strukturę danego te- 
renu, dodawać kamieni (więcej mine- 
rałów), deszczu (lepsze plony), wyso- 
kość jego położenia (wyższa tempera- 
tura). Będą także mogły podejmować 
klasyczne zadania czyli plantować te- 
ren, wycinać lasy, budować drogi oraz 
wykonywać takie egzotyczne czynno- 
ści jak skraplanie, odparowywanie 
i termiczne wiercenia. A wszystko po 
to, by powiększyć własny potencjał 
opierający się w SMAC na żywności 
i energii słonecznej (stąd tak ważna 
jest temperatura terenu). Według nie- 
których, zapowiedź „terraformingu” bę- 
dzie także oznaczać możliwość ścią- 
gania na planetę obfitych deszczów 
i powodzi. Przy okazji może to być nie- 
zła broń na wrogów. 

A propos broni, gracze o wojennym 
nastawieniu powinni zostać wreszcie 
zaspokojeni tworzonym systemem 
walki. Gracz będzie miał do wyboru ca- 
tą masę różnorodnych jednostek lądo- 


domo o systemach rządów na Alpha 
Centauri to w przypadku dyplomacji 
jest już jasne, że stosunki między 
stronnictwami zostaną mocno powią- 
zane z handlem. To właśnie dobra dy- 
plomacja i pokojowe współżycie może 
zapewnić graczowi tony dóbr i towa- 
rów. Oczywiście dyplomacja to rów- 
nież zawieranie paktów, układów, po- 
dział terytoriów, pożyczki, a nawet 
wymiana baz. Zawierane przymierza 
poza tym, że zahamują osadnictwo 
przyjaciół na naszych ziemiach — 
umożliwią tączenie armii oraz swo- 
bodne poruszanie się po terytoriach 
i bazach sprzymierzeńca. 

Na koniec warto wspomnieć o nie- 
odłącznym dziś trybie multiplayer, który 
nie będzie najważniejszym wyznaczni- 
kiem przy tworzeniu gry, jak ma to miej- 
sce w przypadku ukazujących się 
ostatnio RTS-ów. Jak stwierdził Brian 
Reynolds: „tryb multiplayer jest świet- 
ny, ale nie stanowi centralnego punktu 
gry”. W trybie tym w rozgrywce będzie 
mogło uczestniczyć siedmiu graczy wy- 
konujących posunięcia w poszczegól- 
nych turach wykonywanych następnie 
przez komputer w jednym momencie 
(symultaniczność posunięć). 

W ALPHA CENTAURI ze względu 
na różnorodność charakterystyki po- 
szczególnych stronnictw oraz ich moż- 
livości każdy gracz będzie mógł wy- 
brać własną drogę rozwoju i zwycię- 
stwa. Wpływ na rządy (podobno od 
utopijnego komunizmu po twardy kapi- 
talizm), ekonomię, etykę oraz społecz- 
ność pozwoli na stworzenie własnego, 
modelu kolonii zależnego jedynie od 
naszej wyobraźni. A zwycięstwo osią- 
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gnąć będzie można przez szczęk orę- 
ża lub układy dyplomatyczne i handel. 
Ta dowolność w wyborze rodzaju i cha- 
rakteru gry posunęła się w planach 
twórców tak daleko, że według zapew- 
nień Tima Traina z FIRAXIS wszystkie 
przepisy odnoszące się do stronnictw 
i wielu innych rzeczy będą zawarte 
w plikach tekstowych umożliwiających 
pełna modyfikację i de facto stworzenie 
własnej, niepowtarzalnej gry. 


FIRAXIS, PG CD 
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zeszłym roku F-22 Raptor 
W sn dominował 

wśród symulatorów samo- 
lotów bojowych. W tym roku możemy 
oczekiwać znacznie większego uroz- 
maicenia. Kilka miesięcy temu poja- 
wił się symulator F-15, w zapowie- 
dziach kilku producentów pojawia się 
F/A—18, a przed nami ciągle odwle- 
kana premiera długo oczekiwanego 
FALCONA 4, czyli symulatora F-16. 
Tymczasem VIRGIN INTERACTIVE 
wraz z firmą GENERAL SIMULA- 
TIONS INCORPORATED od pewne- 


go czasu, niemalże w ukry- 
ciu przygotowuje grę F-16 
AGGRESSOR,  potencjal- 
nego konkurenta F4. 
Twórcy F-16 AGGRES- 
SOR postawili na realizm 
symulacji. _ Przedstawiciele 
firmy GENERAL SIMULA- 
TIONS INCORPORATED 
twierdzą, że będzie to pierw- 
sza gra, która zbliży się do 
standardów ustanowionych 
przez zaawansowane symu- 
latory samolotów bojowych 


i cywilnych. Żeby to osią- 
gnąć sięgnięto po engine, 
który rozwijany jest od 
ponad siedmiu lat na po- 
trzeby firm dostarczają- 
cych oprogramowanie 
i sprzęt dla symulatorów 
wojskowych tworzonych 
na zamówienie U.S. Air 


Force i Departamentu Obro- 
ny USA. Podczas tworzenia 
tego enginu oparto się na 
szczegółowych danych doty- 
czących dynamiki lotu, pracy 


awioniki i modelowania warunków ze- 
wnętrznych towarzyszących wykony- 
waniu lotu bojowego, dostępnych do 
tej pory wyłącznie na profesjonalnych 
symulatorach lotu. Szczególnie duży 
nacisk położono na wierne symulowa- 
nie pracy systemu  Fly-By-Wire, 
w który wyposażony jest F-16 Figh- 
ting Falcon. Do tego dołączyć należy 
wierne modelowanie wrażeń dźwięko- 


wych i wizualnych towarzy- 
szących wszelkim manew- 
rom, aw szczególności du- 
żym przeciążeniom. Wiele 
uwagi poświęcono oddaniu 
działania płatowca F-16 i je- 
go wyposażenia. Dokładnie 
modelowane będzie działa- 
nie oprzyrządowania umiesz- 
czonego w kokpicie samolotu i wszel- 
kim przejawom jego pracy. W tym celu 
wykorzystano na przykład autentycz- 
ne dźwięki, jakie dobiegają uszu pilota 
w czasie lotu. Twórcy gry twierdzą, że 
musieli usunąć część detali zawartych 
w symulacji awioniki F-16 ze względu 
na ich ściśle tajną naturę!? 

Misje w F-16 AGGRESSOR od- 
bywać się będą nad Afryką, czyli 
w dość egzotycznym otoczeniu. 
W tym celu GENERAL SIMULA- 
TIONS INCORPORATED przygoto- 
wało bardzo szczegółowe mapy te- 
renów Madagaskaru, Etiopii i Ma- 
rocca. Stworzony z myślą o Win- 
dows 95 engine graficzny ma wyko- 
rzystywać wszelkie możliwe akcele- 
ratory grafiki trójwymiarowej. Osoby 
nie posiadające tego typu karty bę- 
dą mogły dostosować ilość wyświe- 
tlanych szczegółów do możliwości 


swojej maszyny i dalej 
cieszyć oczy świetną 
grafiką nie tracąc nic 
z komfortu grania (czy- 
taj: szybkości genero- 
wania grafiki). 

Zaawansowana 
sztuczna inteligencja 
ma uczynić życie pilo- 
ta bardzo trudnym. 
Autorzy tchnęli życie nawet w poje- 
dyncze pojazdy, co ma zaowoco- 
wać niezwykle bogatym i realistycz- 
nym polem walki. Misje polegać bę- 
dą głównie na walce z siłami wy- 
wrotowymi mającymi zdestabilizo- 
wać sytuację polityczną w wybra- 
nym rejonie. Tak więc spotkać bę- 
dzie można najróżniejszych prze- 
ciwników, poza dobrze znanymi 
Mig-29 czy Su-27 przyjdzie wal- 
czyć nawet z wrogimi F-15. Na zie- 
mi przyjdzie spotkać wszelkie 

współczesne pojazdy pancerne. 
VIRGIN INTERACTIVE, PC CD 






















ziś możemy zdradzić już 
D pewną tajemnicę, którą skry- 
waliśmy przed światem jak 
pypeć na poważnej części ciała. 
Otóż dnia pewnego, pod koniec ro- 
ku 1996 większość naszych dorod- 


nych skądinąd szczęk spotkało się 
w kurzu i błocie pokrywającym zie- 
mię przed redakcją. My, stare wilki, 
usłyszeliśmy hiobową wieść — DEL- 
PHINE SOFTWARE przygotowuje 
wyścigi MOTO RACER. 

Może niepotrzebnie w 1998 roku 
o grach zręcznościowych wypowia- 
dać się będą malkontenci z zeszłej 
dekady, ale jakoś trudno jest zapo- 
mnieć wyśmienite przygodówki 
CRUISE FOR A CORPSE, OPE- 
RATION STEALTH czy FUTU- 


RE WARS, ani późniejszą „<= 
ANOTHER WORLD, które (ZE<SN 


wyszły spod ręki Francu- /q 
zów. Dlaczego po długiej $y 
przerwie  zdecydo- 

wali się zrobić... 

głupie motorki? 
Zdrada, porób- 4 7 
stwo i gołe ba- f * Pó j 

by! Ale cwane ż y 
żabojady 
chyba miały 
jednak ra- 
cję, bo 
przygo- 
dówki — 
hm -— 


4.4 


mICŹO 


umarły. A wyścigi mają 
się świetnie. 

MOTO RACER 2 bę- 
dzie jako żywo drugą od- 
słoną gry wyścigowej, któ- 


ra właśnie rok temu naro- 
biła na rynku sporo zamie- 


szania. Okazało 
się bowiem, że te- 
go właśnie potrze- 
bowały tysiące. 
graczy spragnio- 
nych szybkości, 
a znudzonych 
wtórnymi  samo- 
chodówkami. Cóż 
jest bowiem cu- 
downiejszego niż 
ryknąć silnikiem, 
ruszyć wzniecając 
tumany  ku- 

rzu, kłaść się na zakrętach, 

aby wreszcie triumfalnie 

stanąć na tylnym kole? 

W MR2 będzie wszystko to, 

co już znamy, tylko lepsze. 

Przygotowano prześliczne, 

fotorealistyczne trasy, 

o niespotykanej piękności 

i realizmie odda- 

nia piękna 

przyrody, wy- 

modelowano 

groźne mo- 

tory 






i 
t. 





i bohaterskich zawodni- 
ków. Rozbudowany i ulep- 
szony engine pierwszej 
części gry, z największym 
naciskiem położonym na 
wykorzystanie akcelerato- 
rów 3D, został wzbogaco- 
ny o nie spotykane dotąd 
efekty, jak np. daleko idą- 
cy wpływ wa- 
runków pogo- 
dowych na wi- 
doczność i za- 
chowanie się 
matoru, nie 
mówiąc oczy- 
wiście o sa- 
mym padają- 
cym na ekra- 
nie deszczu 
czy śniegu. 
Duży nacisk 
będzie też po- 


łożony na właściwości sterownicze, 
aby symulowana jazda przypomina- 
ła prawdziwą i by gracz czuł się jak 
motocyklista, walczący na torze 
z równie inteligentnymi i sprytnymi 
przeciwnikami. 

Jedną z ważniejszych nowości 
jest edytor tras, za pomocą którego 
będzie można — nie inaczej — gene- 
rować własne tory, wraz z ich grafiką, 
a następnie wymieniać się nimi i na 
stworzonych trasach rozgrywać 
w kilka osób pojedynki. I tu cieka- 
wostka — oprócz standardowej obsłu- 

gi internetowego oraz 
LAN-owego (sieć lokalna) 
trybu multiplayer, będzie 
można ścigać się w cztery osoby na 
jednym komputerze! Wprawdzie 
nie wiadomo jeszcze, co bę- 
dzie wtedy ze sterowa- 
niem, ale dobrze, że 
ktoś znowu myśli 
o graczach „nie pod- 

łączonych”. 
MOTO RACER 2 


jest jednym z goręt- 

szych tytułów na je- 

sień tego roku. Oby 

nie wyprzedzili go inni. 
DELPHINE/EA, 

PC CD, 3Dfx 
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ykl LANDS OF LORE na 
ń stałe wpisał się do klasyki 
komputerowego RPG. 
Główne zasługi miała w tym 
przede wszystkim pierwsza część, 
nosząca podtytuł THE THRONE 
OF CHAOS, w której pokrzyżowa- 
liśmy knowania Scotii i uniemożli- 
wiliśmy Mrocznej Armii opanowa- 
nie Gladstone. Wykorzystując jej 
popularność, zdecydowano się na 
wydanie drugiej części o podtytule 
GUARDIANS "OF  DESTINY. 
Pierwsza wersja gry bardziej przy- 
pominała film i z tego powodu ter- 
min wydania został przesunięty. 
Ostatecznie, mimo wprowadzenia 
licznych zmian zwiększających jej 
interaktywność praktycznie zmie- 
niających całkowicie jej wygląd, 
gra została przyjęta z dużą rezer- 
wą. Zarzucano jej zbyt mało ele- 
mentów prawdziwego RPG i za 
wiele wstawek zręcznościowych. 
W zamierzeniach LANDS OF LO- 
RE 3 ma naprawić błędy popełnio- 
ne przy tworzeniu GUARDIANS 
OF DESTINY i ponownie wznieść 
cykl na wyżyny popularności. 
Jeśli chodzi o samą fabułę, to 
informacje, które zostały ujawnio- 
ne, brzmią bardzo zachęcająco. 
Strażnik Gladstone, starożytny 


Draracle, opuścił świat śmiertelni- 
ków poprzez magiczny portal. Je- 
go sługa Jakel strzaskał portal, 
rozrywając osnowę świata. Utraci- 
ła ona stabilność i pojawiło się 
pięć magicznych szczelin prowa- 
dzących do innych wymiarów, za- 


mieszkanych przez przedziwne 
istoty. Mieszkańcy tych Światów 
przeprowadzili już pierwszy atak 
na Gladstone. Twój ojciec i bracia 
zginęli straszną i okrutną śmier- 
cią. Ty, co prawda, uszedłeś z ży- 
ciem, ale za to utraciłeś swoją du- 
szę i jedynie starożytna magia 
umożliwia 'ci pozostanie w tym 


świecie. Ta nieoczekiwana na- 
paść sprawiła, że mając jedynie 
szesnaście lat zostałeś następcą 
tronu. Lecz któż chciałby nim zo- 
stać w taki sposób? Poza tym jeśli 
nie odzyskasz swojej duszy i, co 
ważniejsze, nie zamkniesz mię- 
dzywymiarowych szczelin, to i tak 
wkrótce nie będzie to miało żad- 
nego znaczenia. 

By ocalić królestwo, musisz od- 
szukać Draracla. W walce o urato- 
wanie siebie i Gladstone możesz 
liczyć wyłącznie na siebie. Twój 
wuj, król Richard, wyjechał i na 
pewno nie zdąży wrócić na czas. 
Większość obywateli Gladstone 
nie ufa ci z powodu domieszki krwi 
Dracoidów, która płynie w twoich 
żyłach. Przedstawiciele innych ras 
nie lubią cię, gdyż jesteś półczło- 
wiekiem. Musisz samotnie stawić 
czoła niebezpieczeństwu i udo- 
wodnić, że jesteś wart tronu, który 
dziedziczysz. Jedynym twoim to- 
warzyszem będzie tzw. chowa- 
niec (ang. familiar), którego mo- 
żesz wykorzystać do badania oko- 
licy, zbierania informacji, kradzie- 
ży drobnych przedmiotów, 
a w ostateczności nawet jako so- 
jusznika podczas walki. 

Najmocniejszą stroną LANDS 
OF LORE 3 ma być bardzo roz- 
budowana i interesująca fabuła, 
która ma wciągnąć gracza w roz- 
grywające się wydarzenia, spra- 
wić, by traktował przygody Cop- 
pera (takie imię nosi główny bo- 
hater) jak własne. Silny akcent 

ma być położony na 
realizm zachowań na- 
potkanych _ postaci 
oraz... zwierząt. Każ- 
da z występujących 
w grze osób będzie 
postępowała zgodnie 
z własnymi motywa- 
mi, kierowała się in- 
nymi pobudkami. 
Każda z nich będzie 
miała własną osobo- 
wość, swoje wady 











i zalety. Według zapewnień WE- 
STWOOD, wszyscy napotkani lu- 
dzie będą sprawiali takie wrażenie, 
jakby byli prawdziwi. Również za- 
chowania zwierząt mają być dużo 
bardziej realne. Ich stosunek do 
postaci kierowanej przez gracza 
ma być zależny od ich charakteru 
oraz między innymi od tego, czy są 
głodne, ranne, przestraszone itp. 


Inaczej zareaguje koci- 
ca z młodymi, a inaczej 
najedzony do syta ko- 
cur. Oczywiście zacho- 
wanie bohatera będzie 
miało duży wpływ na 


reakcję napotkanego 
zwierzęcia. Czasami 
lepiej będzie nadłożyć 
drogi i obejść niektóre 
bestie z daleka, niż 
wdawać się w bezcelo- 
wą walkę. 

LANDS OF LORE 3 
ma powrócić w stronę klasycznego 
RPG. Silny nacisk położono na 
zwiększenie wptywu gracza na roz- 
wój bohatera. W świecie LOL poja- 
wiły się cztery gildie: wojowników, 
magów, złodziei i kleryków. Przy- 
stąpienie do każdej z nich będzie 
dawało określone korzyści, takie 
jak nowe umiejętności czy też moż- 
liwość wykorzystania  potężniej- 
szych broni i czarów. Nie będzie 
żadnych ograniczeń dotyczących 
tączenia członkostwa w różnych 
gildiach, więc teoretycznie można 


będzie stworzyć su- 
perherosa. 

Dużo większy 
wpływ na przebieg ak- 
cji mają też mieć spo- 
tkania z bohaterami 
niezależnymi, których 
w grze ma być ponad 
stu. Będą oni w posia- 
daniu niezwykle istot- 


nych informacji, które będzie trzeba 
od nich wydobyć. Niektórych wy- 
starczy nastraszyć, innych przeku- 
pić, a jeszcze inni zażądają wykona- 
nia dla nich jakiegoś zadania. Ich 
stosunek do ciebie też będzie różny. 
Niektórzy zgodzą się ci pomóc, inni 
będą tylko udawać, że są twoimi 
sprzymierzeńcami, a tak naprawdę 
będą działać na twoją szkodę. Jesz- 
cze inni otwarcie okażą swoją wro- 
gość i będą dokładali wszelkich sił, 
aby ci przeszkodzić. 


Mocną stroną LANDS OF LORE 3 
ma być również oprawa graficzna 
i muzyczna. Szata graficzna jest od 
podstaw przygotowywana z myślą 
o akceleratorach 3D. Jak widać, pro- 
ducent wyciągnąt wnioski z burzy, 
jaka się podniosła, gdy okazało się, 
że GUARDIANS OF DESTINY nie 
wykorzystuje możliwości oferowa- 
nych przez dopalacze. Co prawda 
WESTWOOD pod naciskiem opinii 
publicznej wypuścił później patch 
umożliwiający obsługę akcelerato- 
rów, ale pewien niesmak pozostał. 


W LANDS OF 

LORE 3 do tworze- 

nia postaci i zwie- 

rząt zastosowana 

będzie technologia 

Voxel, nad którą 

WESTWOOD. pra- 

cuje już od 3 lat. Po 

raz pierwszy użyto 

jej w BLADE RUN- 

NER i rezultaty były 

niesamowite. Dzię- 

ki niej postacie wy- 

glądają dużo pla- 

styczniej i realniej. Minusem jest 
fakt, że obiektów stworzonych w tej 
technologii nie da się akcelerować, 
ale coś za coś. Pozostałe elemen- 
ty świata będą w „zwykłym” 3D. Uj- 
rzymy m. in. niesamowite efekty 
świetlne, animowane tekstury i in- 
ne tego typu bajery. Akcja gry bę- 
dzie się toczyć w najróżniejszych 
sceneriach — od futurystycznych 


światów i mroźnych pustkowi do 
podziemnych labiryntów i kwitną- 
cych miast. W trakcie zabawy 
światy będą się stopniowo zmie- 
niać, w miarę jak szczeliny będą 
się powiększać i zbliżać do Glad- 
stone. Szykuje się prawdziwa 
uczta dla zmysłów! 

Termin wydania LANDS OF LO- 
RE 3 został ustalony na 3 kwartał 
tego roku. Oznaczałoby to, że jeśli 
nic się nie opóźni, to gra powinna 
pojawić się na rynku już we wrze- 
śniu — w sam raz na rozpoczęcie ro- 
ku szkolnego. Jeśli spełnione zo- 
staną wszystkie obietnice, to LOL 3 
na pewno stanie w szranki o tytuł 
RPG roku. 


WESTWOOD, PC GD 
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Co można pokazać w grze o małych 
ludzikach i małych domkach? 
Oczywiście małe ludziki i małe domki. 


p. 


gba Era 


Esbauzto 


> 1 > 
cĘ "z e 4 
fi |G 
2 ABE | JE 





zasy średniowiecza za- 
C wsze miały ogromną rze- 

szę wielbicieli. Opowieści 
o dzielnych rycerzach, pięknych 
damach i bohaterskich banitach 
zawsze poruszały wyobraźnię. 
W takie czasy przeniesie graczy 
KNIGHTS AND MERCHANTS, 
gra która będzie dystrybuowana 
przez firmę TOPWARE. 

Akcja KM toczy się około roku 
1200. Możnowładcy zawiązują 
spisek przeciwko prawowitemu 
królowi i zmuszają go do ucieczki 
ze stolicy. Królestwo zostaje roz- 
bite na państewka rządzone przez 
skłóconych władców, którzy chęt- 
nie utopiliby rywali w łyżce wody. 
Gracz wciela się w rolę kapitana 


Gwardii Miejskiej i zarządcy jed- 
nej z prowincji księstwa, którego 
spokojne i dostatnie życie właśnie 
drastycznie zmieniło swój obraz. 
Jego zadaniem jest odwrócenie 
biegu historii — będzie musiał 
zjednoczyć królestwo i przywrócić 
władzę prawowitemu królowi. 
KNIGHTS AND MERCHANTS 
należą do gatunku bardzo ostatnio 
popularnych gier ekonomiczno- 
strategicznych, do których zaliczają 
się chociażby SETTLERS I i II czy 
też ANNO 1602. Wygląda jednak 





na to, że KAM wniosą do tego gatunku 
powiew świeżości i oryginalności. 

Aby wygrać z przeciwnikami bę- 
dziesz musiał stworzyć zarówno potę- 
gę militarną jak i ekonomiczną. Do 
twoich obowiązków będzie należało 
kontrolowanie zarówno produkcji po- 
szczególnych artykułów, jak i ich trans- 
portu w granicach miasta. Będziesz 
również odpowiadał za rozplanowanie 
położenia poszczególnych budowli. 
Jeżeli odległość pomiędzy źródłem su- 
rowca lub półproduktu, a miejscem je- 
go dalszego przetworzenia będzie zbyt 
duża, to wpłynie to 
na zmniejszenie 
efektywności _ pro- 
dukcji tego artykułu, 

a jeśli jest on kluczo- 


wy, to nawet na pogorszenie wydajno- 
ści całej gospodarki. 

Na szczęście nie będziesz musiał 
pilnować wszystkiego. Twoi poddani 
wykonają powierzone im zadania 
bez konieczności poganiania ich za 
każdym razem. Nie dojdzie więc do 
sytuacji, w której tragarz będzie stał 
i wąchał kwiatki, a obok niego będzie 
rósł stos towarów, które powinien 
przenieść. Co więcej, każdy z miesz- 
kańców miasta będzie starał się wy- 
konać swoje obowiązki jak najlepiej. 
Jeśli akurat nie będzie wolnych tra- 


garzy, to rolnik sam zaniesie ziarno 
do młyna. Dzięki takim rozwiązaniem 
miasto ma wyglądać jakby żyło wła- 
snym życiem. Ciągle ktoś gdzieś bę- 
dzie szedł, tu rolnik będzie siał zbo- 
że, tam drwal ścinał drzewo... 
Efektywne kierowanie gospodarką 
prowincji nie będzie jedynym kluczem 
do sukcesu. Nawet najbogatszy kraj 
jest bezbronny wobec najeźdźców, je- 
śli nie wystawi własnej licznej, dobrze 
wyszkolonej i uzbrojonej armii. W KNI- 
GHTS AND MERCHANTS militarny 
aspekt rywalizacji jest równie ważny 
co ekonomiczny. Jako naczelny do- 
wódca sił zbrojnych będziesz sprawo- 
wał całkowitą kontrolę nad swoim woj- 
skiem. W KM pojawi się dziewięć róż- 
nych typów jednostek od zwyczajnych 
piechurów poczynając na ciężkozbroj- 
nej konnicy kończąc. Każda z jedno- 
stek ma swoje wady i zalety, będzie 
więc trzeba wykazać się odpowiedni- 
mi zdolnościami taktycznymi, by jak 
najlepiej wykorzystać możliwości 
współdziałania różnych rodzajów 
wojsk. Nowością w KM ma być możli- 
wość łączenia żołnierzy w oddziały. 
Nie chodzi tu o zwykłe zaznaczanie 
kilkunastu jednostek, a następnie wy- 
danie im jednego rozkazu. Oddział zo- 
stanie stworzony na stałe, korygować 











zaś można takie rzeczy jak np. ilość 
szeregów. Oczywiście uzyskasz rów- 
nież pełną kontrolę nad wielkością od- 
działu — będzie można dołączać no- 
wych żołnierzy, jak też dzielić większe 
oddziały na kilka mniejszych lub roz- 
wiązywać je całkowicie. 


Swoje umiejętności sprawdzisz na 
15 zróżnicowanych poziomach, a na- 
grodą za zjednoczenie królestwa ma 
być awans na Generała. Trochę tylko 
szkoda, że zdobytych w ten sposób 
generalskich szlifów nie można dum- 
nie nosić w prawdziwym świecie. Je- 
żeli znudzi ci się walka z kompute- 
rem zmierz się z żywymi przeciwni- 
kami wykorzystując w tym celu sieć 
lokalną lub Internet. 

Całość ma okraszać wysokiej ja- 
kości oprawa muzyczna i szata gra- 
ficzna. Zastosowanie znajdą miedzy 
innymi cieniowanie Gourauda, efek- 


ty świetlne, szczegółowe animacje 
wszystkich ruchomych obiektów. 
Nie zabraknie również animowa- 
nych filmików pomiędzy poziomami, 
wciągających coraz głębiej w nurt 
wydarzeń. 

Jak widać KNIGHTS AND MER- 
CHANTS zapowiada się interesują- 
co, a oto co powiedzieli nam jej twór- 
cy z JOYMANIA ENTERTAINMENT, 
Adam Sprys i Peter Ohlmann. 


SS: Czy Wasza przygoda z grami 
komputerowymi zaczyna się właśnie 
od K8M, czy może braliście już 
wcześniej udział w tworzeniu gier 
komputerowych? 

JE: Kiedy jeszcze pracowaliśmy 
w BLUEBYTE byliśmy między innymi 
współtwórcami takich gier jak np. 
SETTLERS II. 

SS: Obecnie pojawiło się na ryn- 
ku wiele produktów, w których gra- 
cze rozbudowują potęgę gospodar- 





czo-militarną swoich państw. Do 
tego grona można zaliczyć chociaż- 
by bardzo popularne SETTLERS. 
Czy nie obawiacie się, że ten rynek 
został nasycony i graczy już nie za- 
dowolą podobne produkty? 

JE: W grach czasu rzeczywistego 
można stworzyć wiele nowych warian- 
tów, które uksztaltują rozgrywkę cał- 
kowicie inaczej. W KNIGHTS AND 
MERCHANTS, w przeciwieństwie do 
wielu innych gier RTS, struktura mia- 
sta jest bardzo złożona. Gracz musi 
zaplanować rozmieszczenie pól i win- 
nic oraz kształt sieci dróg tak, aby 
osiągnąć jak najefektywniejszą pro- 
dukcję. By wytrenować nowych żotł- 
nierzy, gracz musi produkować uzbro- 
jenie, a to może osiągnąć tylko dzięki 
właściwemu zarządzaniu miastem. 
Dzięki temu jest to bardziej wartościo- 
we, niż w innych grach strategicznych, 









KŚ 


w których tylko pie- 
niądze _ decydują 
o wytwarzaniu du- 
żej ilości wojska. 
SS: Wielu na- 
szych czytelników 
spędziło długie go- 
dziny nad SET- 
TLERS. Czy Wa- 
sza gra będzie za- 
wierała pewne ele- 
menty zaczerpnię- 
te z tego przeboju? 
A jakie elementy 


będą SRA nowością? 

JE: KNIGHTS AND MER- 
CHANTS mają wybór budowli po- 
dobny do tego występującego 
w SETTLERS, ale jest to wywołane 
zastosowanym modelem ekonomii 
średniowiecznej. Oprócz tego na- 
sza gra ma zupełnie inny system 
drogowy, militarny i gospodarczy. 
Dodatkowo część strategiczno— 
taktyczna jest bardziej wyrazista. 

SS: Dziękujemy za rozmowę. , 


TOPWARE, PC GD 
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omputerowe RPG przeżywa 
K swój renesans. W ostatnich 

miesiącach ukazało się kilka 
ciekawych tytułów takich jak HE- 
XPLORE, MIGHT 8 MAGIC 6 czy F|- 
NAL FANTASY 7. Ponadto do końca 
tego lub też na początku przyszłego 


roku ma się pojawić kilkanaście na- 
stępnych pozycji, z których co naj- 
mniej kilka zapowiada się na hity. Są 
to DIABLO 2, BALDUR'S GATE i wła- 
śnie THE LADY, THE MAGE AND 
THE KNIGHT. 

Swen Vincke, główny programista 
LMK, wpadł na pomysł napisania 
własnej gry po ukończeniu ULTIMA 
7. „Co by w niej można udoskona- 
lić?*— pomyślał wtedy. Teraz, prawie 
po trzech latach pracy, zbliża się ter- 
min wydania czwartej wersji LMK. 
Poprzednie trzy nie były wystarczają- 
co dobre i za każdym razem pisanie 
rozpoczynano od nowa. Czy obecna 


wersja będzie silną konkurencją dla 
ULTIMA 9? Zobaczymy. 

W tworzeniu THE LADY, THE MA- 
GE AND THE KNIGHT bierze czynny 
udział firma posiadająca prawa autor- 
skie do DAS SCHWARZE AUGE — 
CZARNEGO OKA, znanego w Niem- 
czech systemu RPG. Na jego podsta- 
wie powstał już jeden cykl komputero- 
wego role-playing - REALMS OF AR- 


KANIA. Akcja LMK będzie się rozgry- 
wać około 400 lat wcześniej, w okresie 
Wojen Magów. Na wyspie Rulat wybu- 
cha epidemia, umierają zarówno ludzie 
jak i zwierzęta, szerzy się głód. Więk- 
szość wysłanych po żywność statków 
tonie podczas sztormu i jedynie kilka 
dociera do portów przeznaczenia. Na 
jeden z takich powracających na Rulat 
okrętów wsiadają trzej podróżni: Elfia 
Pani, Mag i Rycerz. Każde z nich kieru- 
je się swoimi własnymi 
pobudkami, ale podró- 
żują razem, gdyż na ra- 
zie ich drogi są zbież- 
ne, a poza tym tak jest 
bezpieczniej. W drodze 
powrotnej ponownie 
rozpętuje się sztorm... 

THE LADY, THE 
MAGE AND THE KNI- 
GHT ma zachwycić 
niezwykle _ bogatym 
światem gry oraz nieli- 
niowością akcji. Wy- 


stępujące tu zagadki, otrzymane do 
wykonanie zadania będzie można roz- 
wiązać na kilka różnych sposobów. 
Podczas zabawy spotkamy ponad 
osiemdziesięciu bohaterów niezależ- 
nych oraz setki innych postaci. Każda 
z nich jest zdolna do podjęcia takich 
samych akcji, co kierowani przez gra- 


cza bohaterowie. To, co dana postać 
zrobi, zależy od okoliczności w jakich 
się znalazła oraz od jej interesów. Za 
logikę poczynań mieszkańców odpo- 
wiadają algorytmy sztucznej inteligen- 
cji oparte na sieciach neuronowych. 
Ich jakość obrazuje następujący przy- 
kład: bestie dobrze widzące w ciem- 
nościach będą starały się w miarę 
możliwości zniszczyć źródła światła, 
by w ten sposób zdo- 
być przewagę nad bo- 
haterami. Brzmi obie- 
cująco! 

Równie duże możli- 
wości ma oferować in- 
terakcja z przedmiota- 
mi, których w świecie 
gry ma być kilka tysię- 
cy. Naczelną zasadą 
jest: „Możesz to zrobić, 
jeśli tylko zechcesz”. 
Zgodnie z nią dozwolo- 
ne mają być wszystkie 


czynności, które można wykonać 
w prawdziwym świecie, ze wszystkimi 
ich konsekwencjami. Oczywiście te 
możliwości dotyczą również bohaterów 
niezależnych jak i potworów występują: 
cych w grze. Tak! One też mogą posia- 
dać przedmioty i używać ich. 
Największą atrakcją LMK ma jednak 
być tryb multiplayer. Jak na razie nie 
ujawniono żadnych bliższych szczegó- 
łów poza tym, że ma to być coś zupeł- 


nie nowego i nie stoso- 
wanego do tej pory 
W komputerowych 
RPG. Trudno w tej 
chwili ocenić czy jest 
to jedynie chwyt rekla- 
mowy, czy też szczera 
prawda, ale pożyjemy, 
zobaczymy. 
LMK zapowiada 
się na superprzebój. 
Nieliniowa fabuła, bo- 
gaty świat gry, dobre 
algorytmy sztucznej 
inteligencji, doskona- 
ła oprawa muzyczna i graficzna. Ta 
ostatnia wcale nie wymaga posiada- 
nia akceleratora 3D, choć Pentium 
MMX jest wskazane. Efekty widać na 
załączonych screenach. Pozostaje 
tylko mieć nadzieję, że wszystkie te 
obietnice zostaną dotrzymane. 
ATTIC, PC CD 








OCHOTA 

do miliardera 
OGONA AUIE 
zarabiania 
pieniędzy 


Chcesz osiągnąć sukces w biznesie - 
najpierw poćwicz na komputerze! Od Twojej 
inwencji i determinacji zależy przyszłość 
całego przedsiębiorstwa. Musisz znać się na 
wszystkim od transportu przez produkcję po 
marketing. 

Najnowszy produkt Interactive Magic to 
dużo więcej niż gra. 











ODWIEDŹ NASZĄ 
STRONĘ W INTERNECIE 


ADAZOL EAN ZU OOZBU ENO SEGA ÓW ZO AZOT ZOZYNU EYZAWETCZAWCNAI PRUŻZYWISZSZUU EAU 


Seg Sv4v4= 
nie było! 
Vangers nowość 
yŚLgU | (0]0)V] 
Tylko 59 złotych! 


Przenieś się do niezwykłego świata i bądź 
przygotowany na niesamowite przygody. 
Dziwne pojazdy, straszne potwory - to 
wszystko odnajdziesz w Vangers. 
Odkrywaj, podróżuj i staraj się przeżyć! 
a_a 





AYAME YE LUZ 
KONKURSU ARKANIA 


Zgodnie z obietnicą, rozwiązujemy konkurs „Arkania” 
CE LOS Z WAWIEYG ULLA Je 1d) HATA (ejH 


Oto poprawne odpowiedzi: 


1 Pełne, polskie tytuły-gier trylogii REALMS OF ARKANIA to: 
m OSTRZE PRZEZNACZENIA, WARKOCZ KOMETYJCIENIE NAD RIVĄ. 


2. Strony konfliktu w.grze EARTH 2140 to: UCS i ED. 


UYCELAZ CH UW, Po CY Z ITW UKEKKAZAJIAUACICIJWIA CISZA 
x Ponieważ jednak na początku gry widzimy wspomnienia Jacka z lat dwudziestych, 
UFURIELNARC KU (CH 


PIATE TELIENO OCEN IO 
wydawanych w Polsce przez firmę 


TOPWARE INTERACTIVE 


sponsora konkursu „Arkania” 


Gry otrzymują: 

1. Piotr Podgórski, Jarosław; 2. Paweł Szczepański, Świdnica: 3. Paweł Rafałowicz, Białystok; 4. Daniel Michna, Nadarzyn: 5. Tomasz Abramowicz, 
COON ENEA SIOZE W EELAWWAAT CCA: OCT ŁA (O GEL EU OYZIEWATOWZJENO CENI UCZHOWELALAWJCIOWA 
"ski, Sosnowiec; 10. Arkadiusz Dykiel, Sosnowiec; 11. R.P.Glasel, Jaworzno: 12. Dawid Kasprzyk. Zawiercie: 13. Daniel Chwastek, Wilkowice; 
14. Łukasz Konieczny, Watbrzych; 15. Radosław Spiak, Wrocław; 16. Maciek Rembieliński, Płock: 17. Marcin Dębski, Starogard Gdański; 18. Sła- 
womir Pustelnik, Bielsko-Biała; 19. Paweł Węgrzycki, Kozienice; 20. Krzysztof Płatek, Warszawa; 21. Toda Zbyszek, Inowroctaw; 22. Marek Michal- 
YZWZCJN> 0 GU EA TANRZEN Z CUUIZELU NATO A CHZEA CO] ETORONCZJ 747 AAU HZ EIU NO ZES oH GR AT CZAI ELONALCELOWA 
27. Mariusz Poszwa, Szczecin: 28. Sławek Gwizdała, Cekcyn: 29. Mirosław Górka. Rzeszów: 30. Michał Janik, Szprotawa; 31. Robert Suty, Radom: 
CZNZEMESZZAESNASANNECEHREN ZZ OH SECO ACZ EUESCSU ENSTO OS-IEIEHEEM EOLWICEJELAL GNIOTA 
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UI PJUWZIKYPIEL IO 
Czynne codzinnie: 10” - 18” 
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* MOŻAWOSEFEANZACH ZAMÓWIEŃ W-24 gOdZINYĄ 
"MAKSYMAINY CZAS. OCZEKŁWANIASZ.dO GNU 





AKCESOKŁYS RSA Bushido Blade LESYZI G-Police LECZĄ Need For Speed 2 185 zł Shadow Master 190 zł 
Kóńsglą ElaySlato "BAY2 Bust-A-Move 2 platinum 109zł Grand Theft Auto 195 zł NesdForSpeed 3 +99rał Soul Blade 195zł 
dzyślIĘE Bómiiaróf 02 Ów e ż SIADA: EUEISINO 3092: NHL Breakaway '98 195 zł > > ji 
KaSELRP wa C A Ę 195 > Herc s Adventures 195 zł NHL" 98 LEDY da t 180zł 
RaDeL GIO SZAM SZ AE 7 Hercules 195 zł WENECJĘ CE WCJ 190 zł „jk 
Kal renigzi SOW 33a Colony Wars 195 zł Nuclear Strike 190zł Street Fighter Ex AlfaPlus _ 185zł 
HY * Command 8: Conquer 120zł IMiS-SOECSEEO WIA SAKAI Suikoden 185 zł 
KALEFOMELCLŃK OSI Ą ; Oddworld: Abe's Oddysee 195 zł 
(2 ć Command 8 Conquer Red Alert 209 zł Int. TrackaField Platinum 109zł SwagMan 185 zł 
KELAKH EBEGRY KUR, Overboard 190 zł , 
ź zh Coolboarders 2 195zł Indy Car 190zł - OLWCZENAS 109 zł 
Da SDĘEK SĄ i ? ; Pandemonium 180zł 
REBaŃa Se 455 Crash Bandicoot platinum 109 zł Jersey Devil 190zł Pandemaii2 155zł TekkSn ? 154 
Ż ć Crash Bandicoot 2 195 zł Jet Rider 2 199 zł 
ZOBUNE 332 Critical Depth 190zł Judge Dred 195 zł LEWSAECECI 160 zł Tenka 190 zł 
ZGSUAW SZW OBA ZE Li ę PaRappa The Rapper 195 zł Test Drive 4 209 zł 
<4 Croc LEC CESC 180 zł j 
Paa CEZ Dark F 190zł Klonoa 195 zł Perfect Weapon 170zł LEUS 180 zł 
iysźSOR% 832 wada ż RE PGA Tour '98 190zł The Note 180zł 
Pa Deathtrap Dungeon 199zł Little Big Adventure 109zł i ; 
Pstler SGRECÓR Joli, Destruction Derby 2 109zł Loaded-Platinum 109 zł Pittall 199zł Tiger Shark 190 zł 
PAW 1 z a pasa 16031  . Peyer Menager 205zł __ TimeCrisis+G-ConPSX 328zł 
Ron ż BiaBio 932: (i LOWEJEUIA 195 zł Toca Turing Car Champ. 195 zł 
kizstaci Jai Die Hard Trilogy platinum 115zł IE aa Porsche Chellenge 109zł 
Actua Soccer platinum 109 zł : VP Lucky Luke 199 zł 8 Tomb Raladef 1 fszł 
5 Discworld 2 199 zł Ę Rage Racer 190 zł Ę 
Adidas Power Soccer 97 109zł Machine Hunter 190zł SA Tomb Raider 2 199 zł 
Ą PNODNCW 185 zł i Raging Skies 185 zł RR 
Adidas Power Soccer 2 - 98 195 zł A EZ 190 zł LOC 209 zł 
DLEEWALELUWEJ 190 zł tn. ; LEDZYCEJ 185 zł D 
NOSI 190 zł Earth Worm Jim 150 zł Magic: The Gathering 185 zł Rapid Racer 190zł LOCIDEZYC 185 zł 
Ace Combat 195 zł 7 Maximum Force 195 zł p Transport Tycoon 195 zł 
A , Excalibur 185 zł Rascal 195 zł 
Mir Combat platinum 109 zł A ; MDK 165zł ć | EUCELECUS 190 zł 
k Explosive Racing 185 zł Ą Rayman platinum 109 zł Ą Ą 
Mir Race 199 zł LEGEN 135 zł Victory Boxing 160 zł 
SRC , CONARE) LECI A > Real Bout-Fatal Fury 170 zł 
Alien Trilogy-Platinum 109 zł Li IGOWEGIECNK) 185 zł V-Rally 190 zł 
Fifa '98 209 zł Rebel Assault Il 195 zł 
Alundra 195 zł Fifa 97 plati 109zł USTALE 190 zł Reboot 195zł War Gods 185 zł 
NSG) 190zł z h Aa BUT ka ź Mortal Kombat Mythologies _ 205zł 2000 ; 5 Warcraft I 155 zł 
U 190zł z 0 OE > Mortal Kombat Trilogy 115zł NOSIACAREWILZ 2082] Warhammer 180zł 
LOPES 190 zł kę, SkA vl 209 i Moto Racer 190 zł UESCONATPICHJ CIOCI GAZU 195 zł 
Black Dawn 160 zł DCM PSŻEE Ę OGAE 190 zł Ridge Racer platinum 109 zł KJ WUCULEANA 195 zł 
Blood Omen: Legacy ofKain 185zł WWE ZY WOCZANICZ) Naganó "98 VS Riven 255 zł Wing Over 190zł 
Bloody Roar 195 zł OLE 185 zł Nascar "98 190zł Road Rash platinum 109 zł Wipeout 2097 Mszł 
Broken Helix 190 zł LWCELC 189 zł RRT Rock 8 Roll Racing 185 zł  GUUECLOAOIUODEZJNA CUI 
NBA Live '98 199 zł 
EOCIETOCE 195 zł (3 £)) 199 zł RAT h Scull Monkey 190 zł [a 185 zł 
Golden Goal 195zł WEZYRA JE 109 zł Senti 195 zł 
EMSYKM) 190 zł olden Goa z NINA 189 zł entient 5 zi 
F kę ON EPLARZZ A 




















MOGE PSZEWOIWYSENNACIA 
setki bardzo realistycznie 
WWOGEGWEECWULOWA 
JESUOWICZCWA 


KOOSPESUA OC SZWEJ OJJ 
walki sportowej na punkty, najlepsza 
PJ EWLEKDNEA CACY NACH 
WENYCUENCZH SYST 
OSECH 





Z UOUCZEBE EOSZWYSAOE) 
COS OEIEN LECZENIE 
OE WAWCEOY GEE NYCYWYA 


San Francisco Rusch - najlepsze 
wyścigi samochodowe na Nintendo. 
MESEEENANEOWH 

UCEHESCCEWICNACYU 


ZWOJE LEKICAWAICKEJ 
EWELESNEWANOWNNEWOCZAA 
rozgrywki ligowe i klubowe. 





KaBSBIA GA 669: Fifa 98 Road to World Cup 285 zł NFL Quaterback Club 98 HELI 
z Ga > Fifa 98 World Cup 299 zł Olimpic Hockey 98 289 zł 
ZEE pokie e Fifa 64 LECZ Pilot Wings 199 zł SUPEROFERTA: 
zieRoY cara e 34 wen maw > k SA R % ź SEGA Saturn 
ZAP ARANĘ CAOSYCYSCH zł EACH) zi 
REPOÓÓ yGź Ę > Int. Superstar Soccer 64 275 zł ŚMOWEDZWJUSUŚ 298 zł soda: Satum RE : 
=: Killer nstict Gold 249 zł OWIEC 239 zł 
Blast Corps 239 z Lamborgini 289 zł OGAREK 265 zł BOLODIULC EJ? LUSZI 
Bónteian 229 zj  _ Lylat Wars + Rumble Pack 275zł Sub Zero MK Mythologies 299 zł FIFA 98 LECI 
Cameleon Twist 279 zł UEALODELLUNE 289 zł OWA EWY 199 zł I EOgz]e)1)4 PAUSYA| 
Cly Fighter 279 zł LLODC 199 zł ICUG 249 zł NEDCETACJ PY) 
Dark Rift c Pion ae lal ki NENZCE 199zł 
JKiif konc Karna 2392 AJ, ZA R) s [eT © 205 zł 
Doom 64 279zł MRC 279 zł War Gods MEŁI Resident Evil 205 zł 
DielHeroe 289 zł Mistical Ninja 289 zł Wave Racer 199 zł a 
Duke Nukem 64 299zł _ Nagano 289zł — WOWysthe World 289 zł Sonic R 205 zl 
Extreme G 259 zł UEZNYOCH 299 zł Wayne Gretzky 3D Hockey 285 zł Tomb Raider 190 z! 
FI Pole Position 265 zł NBA Hang Time 269 zł JESUS 2192ł Touring Car Champ. PIO) 
World Wide Soccer 98 PIUS 


GRAN TURISMO + DUAL SKOCK 
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MORTAL KOMBAT 2 





Widzieliście już „Mortal Kombat - Unicestwienie”? Graliście w MORTAL KOMBAT? 
Jeśli tak, to znaczy, że jesteście fanami produkcji spod znaku Smoka. I trzeba to właściwie docenić. 
Dlatego pragniemy umilić Wam oczekiwanie na kolejną część filmu i gry, 
zapraszając do wzięcia udziału w konkursie „Mortal Kombat”! 


Zasady konkursu są proste jak fatality Scorpiona - wystarczy odpowiedzieć na trzy podane niżej pytania 
i odpowiedzi wysłać na kartkach pocztowych z dopiskiem MORTAL KOMBAT pod adresem redakcji: 


SECRET SERVICE 
skrytka pocztowa 21 
00-800 Warszawa 66 


Spośród wszystkich kartek z poprawnymi odpowiedziami wylosujemy 5, których autorzy 
otrzymają nagrody ufundowane przez firmę SYRENA ENTERTAINMENT GROUP, 


SE GLLELANA HIRE EIA 


(CD z filmowym soundtrackiem + mortalowy T-shirt) 


DEK LYECAKZ A CLYACKIKYAEEEJA 
EA LULULCHLUTETKCE COLA ELGA 
wrześniowym wydaniu SECRET SERVICE. 


Na koniec potrójny combos, czyli 3 pytania: 


1. Kto grał rolę Raydena w „Mortal Kombat” i w „Mortal Kombat - Unicestwienie”? 
2. Ile rąk ma aktorka odgrywająca w filmie „Mortal Kombat - Unicestwienie” rolę Shivy? 
3. Czy w filmie „Mortal Kombat - Unicestwienie” pojawił się Johny Cage? 


TWÓJ KOMPUTER kę od EEK ZNL 


z procesorem Intel Pentium© 200 MHz 
z technologią MMX "' 

z najnowszą płytą główną ABIT TX 

z dyskiem twardym 2,1 GB Ultra DMA 
KYJ/|-F2VU/NAPDO) 

CACKO ELINIKIPYA(/|=) 
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PlayStation. NINTENDO 64 
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Se) gElENEJ NI-H-J0) 4 


| |JNEZYRYAK: 
DWORZEC 


CZYNNE: PON. - SOB. 8-20, NIEDZ. 10-17 £ 


RB 

| > 

| 5 

8 
mó 

NOWY ŚWIAT s 





















A wiat dzieli się na małą garstkę 
S ludzi kreatywnych oraz ogrom- 
ną armię naśladowców. No i są 
jeszcze konsumenci, w naszym przy- 
padku gracze. Gdyby nie oni, nawet 
najfajniejsza gra cieszyłaby tylko tego, 
kto ją napisał i może jego najbliższą 
rodzinę. Dlatego trzeba dbać o gra- 
cza. Mówić mu prawdę, znać jego po- 
trzeby i pisać dobre gry. Tak jak robi to 
od lat CRYSTAL DYNAMICS. 

Jeśli już otworzyłeś drogi Czytelni- 
ku tę stronę, pozwól się przez chwilę 
zanudzić. Za moment oczywiście do- 
wiesz się kim jest Gex i dlaczego EN- 
TER THE GECKO to świetna gra, do 
| jakiej innej jest łudząco podobna, oraz 
| jeszcze kilku pożytecznych rzeczy. 






|| Chociaż, jeśli spojrzałeś już na ocenę, 
| to prawdopodobnie mniej interesują 
| cię te suche fakty, a bardziej to, kiedy 
| wreszcie będziesz mógł chwycić w rę- 
kę upragnione pudełko. Tu jestem nie- 
kompetentny — gra trafi do sklepów 
prawdopodobnie, gdy się wreszcie 
ochłodzi. My jednak opisujemy ją już 
dzisiaj — równo z premierą światową. 
To, że wszyscy naokoło są z wyboru 
spóźnieni, nie oznacza, że my też ma- 
my iść tym śladem i pogłębiać frustra- 
cję polskich graczy, a naszych Czytel- 
| ników, o których mamy obowiązek 
| dbać, mówić im prawdę i pisać dobre 
| teksty. Na czas. Tak jak od zawsze 
|| staramy się to robić. 


UNIA ZL GCALNAJ 


|| 
| Gdy debiutowała konsola 3DO, 
| 
| 






| wspólny projekt MATSUSHITY i PA- 
NASONICA, spośród niewielu wyda- 
nych na nią gier wyróżniały się HOR- 
DE oraz GEX, obie powstałe w gło- 


TRISÓW c czy POPULOUSÓW? Po- 
mysi jest bardzo ważny. Dobry, wywa- 
żony scenariusz, odpowiednio zaryso- 
wane postacie bohaterów, przygoda 
najlepiej z lekkim przymrużeniem oka, 
humor i wartko rozwijająca się akcja — 
to powinna zapewniać każda gra, któ- 
ra chce zdobyć uznanie. | jeszcze coś. 
Najważniejszy, podstawowy składnik, 
bez którego wszystko dotychczasowe 
czeźnie i marnieje w oczach — miod- 
ność. Playability, grywalność czy jak 
to jeszcze można nazwać? Satysfak- 
cja? To wy najlepiej czujecie o co cho- 
dzi — jeśli gra się topornie, ciężko, nie- 
chętnie, za to często odwraca się 
z niesmakiem wzrok od ekranu, to 
gdyby nawet były tam cuda i goła Miss 
Świata, to radość nie potrwa długo. 
A za uśmiech akceptacji na twarzy 
gracza, autorzy gry oddaliby fortunę! 
Jak uzyskać miodność, 
6 wiedzą tylko najlepsi i na 
pewno nie powiedzą. Tak 
jak malarz, który poci się 
miesiącami nad swoim ob- 
razem, sam tylko wiedząc 
co tam poprawia i dlacze- 
go; tak jak reżyser, który 
bez końca każe powtarzać 
ujęcie, które dla wszystkich 
naokoło już tydzień temu 
było dobre — tak osoba kie- 
rująca powstawaniem gry 


zofia CRYSTAL DYNAMICS nieroze- 
rwalnie łączy przemysł gier kompute- 
rowych i video z przemysłem filmo- 
wym stosując podobne środ- 
ki wyrazu. Kładzie więc na- 
cisk na śliczną, płynną i dy- 
namiczną grafikę, podgląda- 
jąc hollywoodzkie metody fil- 
mowania i montażu, czym 


























wach projektantów zrzeszonych pod 
firmą CRYSTAL DYNAMICS. Ta nie- 
wielka firma ulokowana w Kalifornii 
działą nieprzerwanie od 1992 r. Ma też 
na swym koncie pierwszą historycznie 
grę na platformę 32-bitową (wspo- 
mniane 3DO). Inne rozpoznawane ty- 
tuły to TOTAL ECLIPSE, BLAZING odwołuje się do wykarmionej 
przed telewizorem i w salkach 
kinowych świadomości młode- 
go pożeracza popkultury. Drugi 
kluczowy element gier to oczy- 
wiście dźwięk. Odpowiednio 
skomponowany z przesuwają- 
cymi się przed oczami gracza 
obrazami, przyspieszający lub 
spowalniający akcję, rozluźnia- 
jący w chwilach relaksu oraz 
ma w momencie zagro- 






ma obowiązek wypruć sobie 
żyły, jeżeli tego wymagać 
będzie dobro gry. | CRY- 
STAL DYNAMICS to robi. 


TAWATAWE 
GEKONA 


Niestety, powiedziałem już 
prawie wszystko. GEX: EN- 
TER THE GECKO jest wła- 
śnie taki jak zakłada filozofia 
___| firmy. To bez wątpienia naj- 

s=l |epsza i najdoskonalsza gra 
CRYSTAL DYNAMICS. Widać w niej 
ogrom pracy, wysiłek dużego zespołu 
ludzkich mózgów, wielomiesięczne 
szlifowanie najdrobniejszych szczegó- 
łów oraz zdobywany latami kunszt. 

Bohatera — jaszczurkopodobnego 
Gexa — znamy z pierwszej części gry, 
która była taką sobie zwyczajną plat- 
formówką, wyróżniającą się nieco 
fakte! miała miejsce w scene- 
riach zaczerpniętych wprost z kultury 
jnej. Nie w tym specjalnego — 
eli, sporo biegania, a na koń- 
legaboss Rez. Historia ENTER 
GECKO rozgrywa się w około 
po tamtych wydarzeniach. 
ny i profesjonalny agent Gex 
da przed telewizo- 





DRAGONS, SLAM'N'JAM, LE- 
GACY OF KAIN i obie części 
PANDEMONIUM. Wszystkie te 
gry wychodzą głównie na kon- 
sole — PlayStation oraz część 
na Nintendo 64, zaś nieliczne 
doczekały się konwersji na po- 
czciwego PeCeta. Najgorętsze zapo- 
wiedzi na bieżący. rok to druga część 
LEGACY OF KAIN, AKURI THE HE- 
ARTLESS oraz UNHOLY WAR. Oczy- 
wiście najpierw na konsole, a polen 








żenia. Dobre udźwiękowienie gry po- 
żera zwykle 1/4 ja jej budżetu 



















stuprocentowe zrozumienie specyfiki 
i natury gier oraz potrzeb graczy. Filo 








pruszkowską 
zbawiają prz 





się już na posterunku (w komisaria- 
cie? agenturze?), gdzie otrzymuje 
tajne zadanie. Odrodzony z popiołów 
Rez zagraża całej telewizji kablowej! 
Trzeba za wszelką cenę go powstrzy- 
mać, a zrobić to może tylko jego od- 
wieczny wróg — nasz zielony, ogonia- 
sty bohater. I tak to się zaczyna. Za- 

























danie polega konkretnie na 
spenetrowaniu kilkunastu ka- 
 nałów telewizyjnych, a właści- 
wie światów opartych na zna- 
nych (w Ameryce) motywach, 
parodiujących przeróżne 
symbole i postacie współcze- 
snej kultury obrazu ruchome- 
go. Każdy ze światów jest po- 
dzielony na pięć poziomów, 
każdym z nich należy znaleźć 
iego do kilku pilotów od te- 

występują w różnych ko- 


lorach) i w ten sposób zdobywać 
przejścia do kolejnych poziomów, 
ukrytych etapów bonusowych i zdo- 
bywać tam kolejne piloty. Zebranie 
wszystkich stu dwudziestu umożliwi 
wejście na level finałowy i potyczkę 
z przebrzydłym Rezem. 


IT'S ME... MARI0? 


GEX: ENTER THE GECKO to klon 
najsławniejszej gry nowej ery — MA- 
RIO 64. Klon wręcz idealny, kto wi- 
dział przebój na Nintendo 64, nie mu- 
si wiedzieć nic więcej. Gex biega so- 
„ charakterystycznie przebierając 
;żkami oraz lekko pochylając na za- 








krętach (widzicie to?), skacze z gra- 
cją oraz podciąga się na języku. Ste- 
rowanie jest bardzo podobne, wiado- 
mo do czego, chociaż dla PeCetowca 
przez długi czas będzie niewygodne, 
ale warto się przyzwyczaić, bo to nie 
TOMB RA- 
IDER, 
tylko 






coś o klasę wyżej. Mamy ponadto 
wybór trybu kamery, co pomaga 
orientować się w nieustanie obraca- 
jącym się świecie — kamera może 
więc w tradycyjny sposób niewolni- 
czo śledzić bohatera, bądź swobod- 
nie wędrować sobie za nim lub obok 
i trzeba jej pomagać obracając wci- 
śnięciem klawisza, bądź też być cał- 
kowicie sterowana przez gracza = ten 
tryb wymaga profesjonalnego podej- 
ścia do gry, obie ręce zajęte i uwaga 
skupiona przez cały czas. 

Gex w przeciwieństwie do Mario 
jest uzbrojony w ogon, którego ciosy 
mogą się dla wielu wrogów źle skoń= 
czyć, pomaga mu też długi jaszczur 
czy język. Zamiast gwiazdek mamy 
tutaj wspomniane piloty, natomiast 


kolejne levele zaprojektowane są na 
wzór popularnych programów telewi- 
zyjnych, filmów, spektakli i innych 
rozpoznawanych motywów. Mamy 
więc level pre-telewizyjny, kresków- 
kowy, karate, zaś w levelach bońuso- 
tywy z Gwiezd- 







siąt innych, które 
dla prawie Eur ejczyka z Polski nie- 
stety do niczego się nie odwołują. 


Z BATUTĄ I Z HUMOREM 


GEX jest miodny jak diabli, to fakt. 
















będzie jednak tylko klonem, jeśli nie - 
zaprezentuje sobą tego, co chcieli po- 
kazać autorzy. Innymi słowy, czy jego 
kloniastość jest jedynym atutem, czy 
też metodą na zrealizowanie oryginal- 
nego i ciekaweg 





wciąż  nielicz 
grupę gier 
i zarazem 
podkreśla to, 
co stawia sobie 


za pewnik CRY- 
R STAL DYNAMICS 
Ę — jak blisko gry loku- 
|= ją się filmów. Tam też 
środki wyrazu oraz Stoso- 
wane technologie są ograniczone 
i znane — kolorowy obraz, Dolby 
Surround, efekty komputerowe 
) i nic więcej. Liczy się natomiast 
y element twórczy, pomysł i... nie- 
Uchwytna miodność. ENTER THE 
> GECKO wprost od niej kipi, bo pod- 
chodzi do tematu na luzie, robi sobie 
zarty sam z siebie, przy okazji paro- 
diując wszystko dookoła. W grze za- 
wartych jest ponad 500 mówionych 
komentarzy, w których jaszczur dow- 
cipkuje sobie na temat bardziej lub 
mniej związany z tym, co dzieje się na 
ekranie. Fakt, że 80% zupełnie nic dla 
nas nie znaczy i znaczyć nie będzie, 
w niczym nie przeszkadza. Jest po 
prostu fajnie i oby było jak najdłużej! 
Martinez 


Grystal Dynamics/UBi Soft 


DYSTRYBUTOR PC — LEM 
TERMIN WYDANIA PL — WRZESIEŃ 
PC WIN'95 Min. 3Dfx P90, 32 MB RAM 


OCENA: 3/10 











rugi raz recenzja tej samej gry? 
D to w takim odstępie czasu? 

Tak, to prawda wielu pewnie 
jeszcze pamięta recenzję JAZZA 2 
z SS 46. Było to dokładnie rok temu. 
Wtedy to dostaliśmy oficjalne materiały 
od EPIC MEGAGAMES, w tym również 





gotową wersję gry. Recenzja po- 
szła jak trza, miesiące mijały, X 
a gierki nie wiedzieć czemu ani wi- 


ro prawdy. W końcu mało kogo 
bawi coś, w czym nie ma krwi 
itp. Furorę robią gierki, w których 
kradnie się samochody, strzela do 
glin i handluje dragami. Widać 
goście z EPIC odkuli się tro- 
chę na UNREAL (SS 58), który 
sprzedaje się jak świeże bu- 
łeczki i postanowili odkurzyć 
projekt, który od roku leżał 
w szafie jednego z gierkowych 
magnatów. 

W zasadzie nic się nie zmie- 
niło. Może poza grafiką, która 


no, że ten gatunek już nikogo 
nie interesuje. W tym miejscu 
należałoby się zastanowić, czy 
faktycznie nie było w tym spo- 
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uległa znacznej poprawie. „Okienkowe” 
rygory wymusiły korzystanie z wysokiej 
rozdzielczości i bogatej palety kolorów, 
jest bardziej dokładnie i kolorowo. 
Głównym bohaterem pozostaje nadal 
zielony królik Jazz, który oprócz skaka- 
nia i unoszenia się na zakręconych 
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uszach, nasuwa również z różnego ro- 
dzaju giwer. A jakże! Bez strzelania się 
nie obeszło. Mimo, że nie jest to naj- 
ważniejsze miotacze i zamrażacze mile 
dopełniają skakanie po labiryntach 
i zbieranie kryształów. Czyli wszystko 
w normie. Fabuła „zamotana” jak na ten 


> 


nasze czasy jest ona OK. Niczym 
specjalnym się nie zachwyciłem, 
poza rzecz jasna miodno- 

ścią. Głównym składnikiem 


"D_ miodu jest tutaj tryb multi- 


gatunek przy- 
stało. _ Wielki 
żółw, znany 


jeszcze 


ooż3000"F21 
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z pierwszej części, zasunął Jazzowi 
pierścionek, który przeznaczony był dla 
narzeczonej. Teraz żółw przenosi się 
w czasie, aby uniemożliwić królikowi 
przyjście na świat. Bez pierścionka nici 
ze ślubu, czyli wielkiej kasy w posagu. 
I tak dalej i tak dalej. Jazzowi pomaga 
jego mniej udany braciszek, któremu 
bardziej poszło w nogi niż w rozum i fa- 
cjatę, dzięki temu zamiast kręcić usza- 
mi może znacznie wyżej wzbijać się 
w powietrze przy pomocy tylnich koń- 
czyn. Można więc wybrać na początku 





czy zaczynamy szarżę starym znajo- 
mym, czy zwinnym Spazem. 


WITEJTCTHAA 


Jak się okazuje na rynku wciąż jest 
zapotrzebowanie na tego typu pozycje 
dla najmłodszych. Nie ma sensu roz- 
wodzić się nad jakością grafiki. Jak na 


player, rzadko spotykany 

w gierkach tego typu. Można 
nawet (oprócz podzielonego 

ekranu nawet dla 4 graczy) 

pobawić się w sieci lokalnej 

przez IPX jak i na necie przez 
TOPIP. Trudno sobie wyobrazić jak 
można grać w platformera na sieci, ale 
autorzy podeszli do tematu bardzo am- 
bitnie i oryginalnie— stworzyli specjalny. 
„party mode”. Pierwszą konkurencją do 
wyboru jest współpraca, w której gra- 
cze starają się ukończyć poziom, czyli 


to samo co w singlu, tyle że w kilku | 
playerów. Później tryb wyścigowy, czy- | 
li kto pierwszy do mety. Króle nie mogą | 
się zabić, ale za to skutecznie sobie 
przeszkadzają, np. przy pomocy za- 
mrażaczy. Trzecia wersja rozgrywek to 
bitwa, czyli każdy gracz przeciwko każ- 
demu. Chyba, że paru założy „spół- 
dzielnię”. Do dyspozycji wszystkie 12 
broni i nieczyste chwyty. Rozgrywka to- 
czy się do 10 „fragów”. Czwarta możli- 
wość to coś dla zachłannych, czyli kto 


UCZZACEJĄ 


pierwszy zbierze 100 diamentów i do- 
trze do wyjścia. Każde trafienie prze- 
ciwnika pozbawia go części z niesio- 
nych diamentów. Jeżeli to komuś nie 
wystarczy, a singla już skończył może 
sobie wyedytować swój własny level, 
w tym również w wersji multiplayer. 
Stworzyć można wszystko począwszy 
od platform, a skończywszy na prze- 
ciwnikach. Jest to dobry pomyst na 
przedłużenie zabawy, szczególnie dla 
uzdolnionych plastycznie. 


IYLCUW TATTY 


Czy to dobrze, że w końcu ukazał 
JJR2? Na pewno, ale szkoda że dopie- 
ro teraz. Platformówki 2D nie kopią jak 
kiedyś, nawet tak dobre jak ta. Dla naj- 
młodszych gra z pewnością znakomita, 
ale dla trochę starszych już nie. Stare 
pryki potrzebują mocniejszych wrażeń. 
| nie mówię tu o urywaniu głów, ale 
0 czymś takim jak MARIO 64, który 
wciąż powraca jako gra idealna. Żeby 
chociaż 3D, albo fajerwerki, albo jakiś 
super oryginalny pomysł. Recenzując 
tą gierkę napaliłem się, że będzie dużo 
nowości. Zawiodłem się mimo, że po- 
dobno w Holandii pobiła ona pod wzglę- 
dem sprzedaży STARCRAFT (SS 57). 
Jeżeli u nas ukaże się w cenie ok. 50 zł, 
z pewnością będzie to zabawa warta 
świeczki, jeżeli będzie drożej to wolę 
już kogoś przybić z gwoździowca. 

Oldtimer 


Epic Megagames 


DYSTRYBUTOR PC — LEM CENA: -go 
TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 
PC DOS/WIN'95 Min. Pentium 100, 16 MB RAM 


DEMO: CD58 
OCENA: 5/10 
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d chwili gdy zaczęty ma- 
0) sowo pojawiać się klony 

DOOM'a, polscy gracze 
zadawali sobie pytanie: Kiedy 
któraś z rodzimych firm softwa- 
EO LICA ZACZ 
DELECZYUWAC WN SETNOWEIEI 
(7 WB [ley OZTLIWYZCYAJNAT CU 
zać się już QUAKE i cała seria 
CIEŚNI ELENA TAJNY 
WIE SZZEEO o ef rLZ CWI CIU 
„kultowego FPP”. Najwięcej 
szumu narobity: BETHESDA SO- 
FTWARE, ze swoim TERMINA- 
TOR:FUTURE SHOCK i 3D RE- 
ALMS z DUKE NUKEM 3D. O HE- 
XENIE II nie wspomnę gdyż po- 
WZIEWLEWCNE NOWY crt) 
się z ID Software. 
|UUENOZZWCSCWAWICAWA 
LUA CAOCNACWZICIENAWA 
niku lenistwa programistów ro- 
dzimych firm, zajętych przygo- 
dówkami, bądź RTS'ami. Pierw- 
sze ukazujące się informacje 
prasowe wskazywały na podo- 
bieństwo do wspaniatego nie- 
gdyś RISE OF THE TRIAD (trój- 


Ej amanej si" 
a uo=>=h L1$9 SECNEZ | 


ZM TAL i 4 


W ZUIELOWENI CWE CNA NEJIO 
gitalizowane postacie). Celem 
ZZA NEPA CSTN ETACIE 
nie szeregu misji zapobiegają- 
cych lokalnym konfliktom. Praw- 
CEUAECJEWOJ NCT YATO EIO 
się zachować swojski klimat. Na- 
LOCO SOHC CIHCANELGNIC 0 
tykamy podczas rozgrywki to już 
LENOJCWZWWELCWIYJAWELO 
SZT Y A SEEL CWA ZEJECEIENSZU 
skudnie. Daleko im do dziet sztu- 
ki z QUAKE czy chociażby 
2) EPERZJECICIOJOCAWIIJZ CE 


I SKGACT SEAUILE 59 


MEET" ER" 


mczysku jednego z wpływowych 
Z EOLENAALCIYNAYLCIUNZAA 
kle puste pokoje. Bitmapowe 


drzewka, krzaczki, trójwymiaro- 
we skrzynie i inne napotykane 
„meble” częściej przeszkadzają 
niż chronią przed pociskami 
wroga. Sadzawki wypełnione 
wodą niestety nie prezentują się 
(0 CYZIONECWJCSACLCZSCLA 
że czasem do tego zbiornika 
wodnego nijak nie można się do- 
stać. Zaobserwujemy wtedy 
efekt tak zwanej „niewidzialnej 
ściany”. W niektórych misjach, 
wysoko usytuowane zabudowa- 
ICHNOCAJSOWIICJEW 
ZAJEC 
| GZUCNSCJCOCJEJ 
dachu. Podskaku- 
jąc można dojrzeć, 
jefofo | (cyZo]i] [efofo| 
scenę  teksturkę 
r CIJCIEWIUICH 
O CHE toyefofy4'8 
namy grę, podcho- 
CEZ OKJUCENAWA 
konując skok, mo- 
ZY ZC(J TONA) 
WUCS UNEENATCIA 
LE gor ELUJENCH 
CZEKACIE CWIENYAICYZU 
no przechodzenie z jednego po- 
ziomu misji do drugiego. Rozu- 
USUWA ELELU ELUCNK=(OWC>4TTT 97) 
WZACNIWESSUAWAJCLEMZA OE 


zić sobie, że gdy podchodzę do 
drzwi i po chwili pojawiam się na 
WEZ EE ENUNAZAUANE 
to związek z drzwiami. Ale podej- 
OJECONOESCWANSKA NINA 
jawienia się gdzie indziej, nijak 
pojąć nie mogę. Dość duża róż- 
norodność materiału „na od- 
OZ ICOCOWA NEW Goni ZLETE 
je faktu stabego wykonania spri- 
| SKAVALCSeJ CUZ CTIUEJINNCCE 
o pomstę do nieba! Ten sam pro- 
blem dotyczy używanej broni. 


e —— 
=— za] 
= mmyns< [EWY Mm 1 


SEP CJEEE M 
Asortyment całkiem pokaźny, 
ORZEC OWE] GELUTANYA 
WIELCZZWKZO | M (sy) 
przejść używając M-60 (niestety 
| Z CHCIEC) Astoy4(0) (ETC 
ZZS OWAAZCOCCWAJAA 
|JJLULENUIKYZOVA (ON JA CYJ=H 
INA. Gdy wchodzi się do więk- 
szego pomieszczenia, trzeba być 


przygotowanym na otrzymanie 
kilku kulek od stojących po bo- 
kach „snajperów”. Gdy przeciw- 
LL GSO ZN (ATI CZACIE 
mo swoich szczerych chęci, nie 
| EEAIZCIOAVALCER ICC NY 
WZLIERWLCA ACC 
Udźwiękowienie to jedna 
z dwóch rzeczy zastugujących 
na wyróżnienie. Na przyszłość 
jednak polecałbym zachowanie 
WELSZEWCCULUM Zr ZATO 
OU ESO CAKCA WT CICAZNNEO 
EZ ACKODCY NAJ CZENIU 
muzyki. Drugą wartą odnotowa- 
ENSSOLCNCESSI NWN JCYCA 


Na pierwszy rzut oka wygląda, że 
PeCety dorobiły się porządnego 
emulatora Amig... hi, hi, hi. 


Funkcjonuje on w oparciu o ste- 
OWU ZHAJCYMUE WAL G/ 
Null Modem). Podczas zabawy, 
można zapomnieć o wszelkich 
niedogodnościach i oddać się 
CZE ELST CWZUIESNIOZAICJ 
LEROWZCELOELUNNFANY NsIEJIF 
jest grą słabą, spóźnioną 
SOEILIUOKOKACI EHLO(=H 
UEWELGAMZCWIELUNOJCH 
WIELE ALCOCNICIAI 
OLZAJ HANI CZEKNNJCH 
WEKZAWELCCYZAN STAZ] 
tryb multiplayer, 1 punkt 
za odwagę wypuszczenia 
TARGET'a w czasach QU- 
UCZERU IZ USAELSZAWZ 
kle ostateczną decyzję po- 
r-CCWIELLINAJ ELUKOCJ JU 
OJEN ELEN UK (CH 
czekać się najnowszego dziecka 
MIRAGE — MORTYR:a. 


Jacek£Agatka 


USER 


DODANI CENA: 5950 
LMLILEJ UUALELTUEUSELELUUJ 
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Firma Wysyłkowa 


* , NOWOŚĆ 
Wirtualny Świat w wRTUALNYM ŚWECE 


Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 Wysylwowej sorzedaż 
joysficków i padów do PC 


tel./fax (0-22) 673-68-04 
GO ACJ ZGROZO ZWUA PSENWYWAGNZYMA CZA Ad:Iel eS: NW U:Tere WYKO! 


Pracujemy Pn-Pt od 9 do 18 
NZ LONG ETON AVA SYNOD ZYSKI SAN OLECKO KG/AY-CGIZIL 


STAŁARNISKICHCEN STRERNISKICH DEN STREFAISKIGH GEN 


WORLD CUP 98 


Prawdziwa atmosfera Mistrzostw Świata 
we Francji. Wszyscy zespoły, zawodnicy, 
grupy i stadiony. Dane drużyn , porów- 
nanie wyników z Mistrzostw Świata oraz 
statystyki międzynarodowe. Ponadto 
obszerny test dotyczący Mistrzostw 
Świata. Sprawdź swoją wiedzę. 


Eu tq3L„) 


SEUL 


Poprowadź na podbój galaktyki jedną z 
trzech ras zamieszkujących kosmos: 
wiecznych banitów Terran, tajemniczych 
Protssów lub żądnych krwi Zergów. Przed 
Tobą 30 ekscytujących misji, w których 
odkryjesz indywidualizm każdej z ras. 
Zmierz się z przeciwnikami z całego świata 
na darmowym serwerze Battle.net ". 


FORSAKEN 


Zapierająca dech w piersiach gra akcji 
charakteryzująca się pełną swobodą 
ruchu w dowolnym kierunku (360*), 
Dosiadając kosmicznego motocykla 
penetrujesz labirynty korytarzy w» 
poszukiwaniu broni, skarbów i innych 
gadżetów. 


(ZPA: 


MANAGER 


EDO) 
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Abe's Odysee 149 zł 

AD. 2044 pl. 110zł 

Ace Ventura pl. 19zł 

Baba Jaga i zaczarowane gęsipl. _ 89zł 

Balance of Power 99 zł 

Black Dahlia 169 zł 

Broken Sword 2 pl. 149 zł 

ez 2pl+ Settlers II + Sim City 2000 5 ż 
[oc 

Dark Colony 

Diablo 

Duna 2000 

Dungeon Keeper + misje 

Encyklopedia PWN '98 

Euro Plus+ Pro. Pack 

Euro Plus+ Deutsch Pro. Pack 

Formula 1 '97 

G.Police + MDK 


Heroes of Might and Magic 2 pl. 
Lonbow 2 

Might 8: Magic VI 

Myth 


M. Monster Truck Madness 2 
Polanie CD pl. 

Rally Championship 2 

Riven (5 CD) 

Red Baron 2 


Reflux 

Quake II Mission Pack The Recko 
Settlers 2 Złota Edycja 

Settlers 2 Nowe Misje 

Settlers 2 Veni,Vidi,Vici” 

Sid Meier's Gettysburg 

Special Ops 

Star Wars Rebelion 


Targe 
Tenke + Eostatica 2 pl. 


149 zł 


Theme Hospital + Sim City 2000 159 zł 
Turok 179zł 
Unreal Tel. 
Warhammer Dark Omen 149 zł 


Megapack 8 189 zł 


SUPER CENA 

Bust A Move 2 
Conquest of the New World 
+ Admiral Sea Battles 
Deeper Dungeon 

Die Hard Trilog 

Duke Nukem 3 

Earth 2140 

Earthworm Jim 
Eostatica Il pl. 

FIFA 97 

FIFA Soccer Manager 


Final Doom 

Gene Wars . 

Imperium Galactica 

Interstate 76 

Jack Orlando 

Katharsis + Lew Leon pl. 

Little Big Adventure 

Magic Carpet 

Mortal Kombat 3 

Quake 

Quake + misje 

a Assault + Rebel Assault 2 
fot 

The Crow 

Spycraft (4 CD) 

Strike Commander 

Wings of ej? 

X- „Wing + Tie Fighter Collectors 


WIOWACEJE 
PROGRAMY NA SPECJALNE ZAMÓWIENIE 
UI KUWZZYW ZU NUZENUŻZ MNI 
Jeżeli w naszej ofercie nie znalazłeś 
OTOZ HELELUNNEY 
my postaramy się sprowadzić go do 
WODOWEHEEWEKKCWE 


NASZĄ OFERTĘ ZNAJDZIESZ 
W TELEGAZECIE TVP 2 
NA STRONIE 451 


PC TERMINATOR 
Centrowanie osi X i Y, 
4 Way View, 
Przepustnica, 

4 niezależne auto fire, 
4 fire, kontrola Rudder 


SV 244 Programowalny joystick do PC 


3D CYCLONE 
JE) 


© Nie płacisz dodatkowo za przesyłkę, gdyż jest ona 
wliczona w cenę programu, 

© Program otrzymujesz najpóźniej w 5-7 dni (roboczych) 
od złożenia zamówienia, 

© Ceny zawierają podatek VAT, 

© Płacisz przy odbiorze przesyłki. 


[ŻY RÓWNIEŻ 


PC POWER PAD PRO 
Wybór pomiędzy 
joystikiem a padem. 
6 x fire, autofire, 
autocentrowanie 


SV 238 Cyfrowy pad do PC 


e 1 
4 Way View, 


re 2) 
autocentrowanie 


laureatką naszej majowej promocji została pani Zofia Dlejarczyk Z Łodzi. 
W nagrodę otrzymuje koszulki oraz stand Formula 1. 


xk 


Autocentrowanie, 
Programowanie czułości 
skrętu kierownicy, 

8 kierunkowy cyfrowy pad, 
programowanie drążka 
zmiany biegów i pedałów. 


Joystick analogowy, 
17 programowalnych 
klawiszy, 


PC SUPER PAD 
4 xfire, 
autofire 


ORAZ GRY I AKCESOR| 












szystko zaczęło się na wy- 
W: NASAT, gdzie znaj- 

dował się luksusowy .i na 
swój sposób mistyczny ośrodek wy- 
poczynkowy dla bogaczy. Plotka gło- 
siła, iż każdy, kto raz odwiedził te wy- 
spy, nigdy już nie chciał ich opuścić. 
Nie było z tym problemu... do czasu. 
Wydarzenia, które doprowadziły. do 
śmierci mieszkańców ośrodka są rów- 
nie tajemnicze, jak.i sekret ich odro- 
dzenia się jako żywe trupy. Wiadomo 
tylko, że są i cierpią na niepohamo- 
wany głód — głód ludzkiego mięsa. 


SZT KT GO 


Zaczynając grę, dostajemy w swo- 
je łapki trzy postacie, odgrywające 
kluczowe role w całej grze. Każda za- 
czyna oddzielnie, a nie można sobie 
pozwolić na stratę żadnej.z nich. Są 
to: Steve MeClaine zaczynający na 
cmentarzu, gdzie przybył na pogrzeb 
Nicholasa -Dentam, z zamiarem od- 
krycia prawdy kryjącej się za jego 
śmiercią, a zastał krwawą jatkę. Na 
lotnisku znajdziemy Carol Chang z jej 
ekipą od newsów, spodziewającą się 
zdobyć temat roku. Agent „Williams” 
zaczyna w dokach, prowadząc rządo- 
we śledztwo w sprawie zagrożenia 
stwarzanego przez NASAT. Poza ni- 
mi mamy do dyspozycji przygodnych 
NPC-ów, jeśli akurat nie zginęli. Mak- 
symalnie można. sterować czterema 
postaciami naraz, przy. czym zawsze 
jedną z nich. jest postać kluczowa. 
Wszyscy bohaterowie zaskoczeni zo- 
stają przez hordy chodzących trupów, 
zupełnie nie przygotowani do walki. 
Ich głównym zadaniem jest przeżycie, 
a to sztuka nie lada, jako: że wielu 
skończyło już w kałużach własnej 
krwi. Zeby do nich nie dołączyć, nale- 
ży szybko rozejrzeć się za jakąś sie- 
kierką czy— dużo lepiej — shotgunem, 
uzi bądź inną bronią palną. Dopiero 
wtedy przystępuje się do rzezi mar- 
twiaków i na tym polega cała gra. 


„A... BIEDNEJ. 


Każdy poziom zawiera liniowy wą- 
tek przygodowy: — znajdź klucz, 
otwórz bramę, za którą być może leży 
kolejny klucz do zupełnie innej bramy. 





RIULIEREN:GUTE 
Jones is being. 


Sukces osiągnie się: po wykonaniu 
tych prostych czynności przerywa- 
nych strzelaniem do zimnego, natręt- 
nie biegającego wokół mięcha. 


MSYNEAT 


Dziwne, ale FLESH FEAST porów- 
nywane było do RESIDENT EVIL — 
gry, której prawie nie przypomina. Te 
dwa tytuły łączy ze sobą wyłącznie 
motyw zombich chodzących z wycią- 
gniętymi ramionami, i: wysysających 
krew. z ciepłych ciał. Od strony gra- 
ficznej trudno doszukać: się. jakichś 
podobieństw. We FLESH FEAST ka- 
mera znajduje się tam, gdzie się ją 
ustawi, przy czym usiłuje ona płynnie 
przemieszczać się przez cały. czas — 
nie jest to nie innego jak third person 
perspective. Gdyby animacja tak nie 


"kulała, grafikę można by określić na- 


wet jako ładną. Dobrym. pomysłem 


t Fight hagd ox become 


nie zagrało coś w wykonaniu. Obraz 
jest zbyt ciemny, a rozjaśnienie moni- 
tora niewiele pomaga. — Błyski pioru- 
nów ewidentnie demaskują niedorób- 
ki — ekran rozjaśnia się wtedy na 
chwilę, ukazując teren tak dobrze, jak 
mógłby wyglądać przez cały czas. 

Na pochwałę zasługuje dobrze 
zrealizowana oprawa muzyczna. Po 
cmentarzu -hula* wiatr,. powstałe 
z grobów trupy wydają wycia całkiem 
odrażające, a nastrojowy huk gromu 





czy. uderzenie dzwonu kościelnego 
dopełnia obrazu wietrznej, deszczo- 
wej nocy cmentarnej. Inne lokacje 


- posiadają równie dobrze dobrany ze- 


spół dźwięków. 

We FLASH FEAST można pograć 
również w-kilka osób. Możliwa jest za- 
równo gra w_sieci lokalnej, jak i przez 
Internet za pośrednictwem dedykowa- 


było: umieszczenie akcji w nocy, ale "ra 




















w klepsydrze są wymaganiami mini- 
malnymi, w najbardziej skrajnym tego 
słowa znaczeniu. Zaraz obok powi: 
nien widnieć napis: „Pentium 200Mhz 
strongly recommended" i jest to przy- 
kra. prawda. Ze słabszym sprzętem 
nie ma nawet co się zabierać za tę 
gierkę. Granie-w najmniejszym oknie 
nie jest zabawne, a skoki ekranu o 90 
stopni przy jednym obrocie trudno na- 
zwać animacją. Gra po prostu przysy- 


z| 


sa się do proca i wysysa z niego | 
wszystkie moce przerobowe. Twórcy 
gry zapewniają o pełnym wykorzysta- 
niu możliwości Voodoo, Voodoo Rush 
oraz Voodoo ll,. jak również Matrox 

Mistique. oraz Matrox M3D. Co.praw- | 
da gra rusza bez żadnych tych cacek, 

ale ich obecność w komputerze wyda- | 

== je się być jednak obowiązko- | 

wa. Dopiero z nimi gra nabie- | 

ra rumieńców. 4 


HYZTENIE | 


FLASH FEAST jest raczej | 
zabawne niż - straszne. | 
Wbrew pozorom gra się w to 
lekko = nawet po dłuższym 
czasie  wyżynanie. zombich 
daje satysfakcję dobrze spel- 
nionego obowiązku. W'sumie 
to obrona konieczna, nie? 
Merlin 


Sega Soft Networks, Inc Inc 


DYSTRYBUTOR PC — NIEZNANY CENA: - 
TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 
PC WIN'95 Min. Pentium 133, 16 MB RAM 


DEMO: CD57 
OCENA: 4/10 
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DZIĆ, 
stwo obu tytułów rzuca się w oczy. 


Bohaterką « jest blondynka (ech 
che...), w wieku odpowiednio dojr 


tym. Ubrana w mocno dekoliowaną 


kreację — szkoda, że nieadekwatni 
do zawartości — piękność ma na imię 


Beth i została przysłana do :przyszło-... 
ści przez szalonego czarodzieja. Mer-. - 
lina (nie. tego z Redakcji), by odnaleźć  - 


skradziony miecz króla Artura, Excali- 
bur został bowiem zachachmęcony 
przez. rycerzy. Kala, którym żołd wy- 
płaca Delavar — wielki zły, który chce 
przejąć kontrolę nad całym światem. 
Fabuła więc jakby skądś już zna- 
na, przynajmniej częściowo. Nieste- 
ty, jej treści nie wyjawia nam intro gry, 
które jest. tak skąpe, że aż żal pa- 
trzeć. W wielkim skrócie przedstawia 
się następująco: dwóch rycerzy z la- 
serami wpada do sali tronowej. Strze- 
lają przez dobrą minutę. Gdy kończą 
naszym oczom ukazuje się piekielny 
obraz... jednego trupa — i to samego 
króla (a'gdzie gwardia, obstawa itp. ?) 
z leżącym obok Excaliburem. 
Bohaterka przemierza więc pod- 
ziemne lochy, pozostałości cywiliza- 
cji, która wiele lat temu zeszła do 
podziemia oraz nowoczesne budynki 
w poszukiwaniu celu swej misji. Po 
drodze napotyka wielu ludzi, którzy 
starają się jej pomóc w poszukiwa- 
niach lub po prostu oczekują od niej 
pomocy. Wielu z nich jest zagubio- 
nych w swoim świecie. Nie brak nie- 
opanowanych psychicznie. naukow- 
ców rodowodu dr Frankensteina, żoł- 
nierzy, którzy pośród głodu, krwi 
i własnych ran szukają odpowiedzi na 
to, dlaczego ich walka zakończyła się 
klęską: Znajdziemy też starca zdol- 
nego oddać wszystko co posiada, by 
odnaleźć zagubionego .. szczurka. 
Beth stara się im wszystkim pomóc, 
po drodze odkrywając kolejne. frag- 
menty rozłożonej przed nią układan- 
ki. Poza nią i wiernymi sługami Dela- 
vara w grze występuje sześćdziesiąt 
różnych postaci. Każda ma dla boha- 
terki jakąś misję lub zagadkę. Im da- 
lej zajdziemy, tym bardziej skie ŚR 
one skomplikowane. 


przemierzać _350 -— umieszczonych 
w grze lokacji, potworki nie dad: 


w ręku, skorpiony i wiele innych przy- 
jemności występuje wcale nierzadko. 
Beth może jednak spokojnie ode- 


przeć ten atak czy to blokiem czy też 
W trakcie, gdy będziemy. apakoniał : 


aroma rodzajami własnych ciosów. 


Z czasem is istotnym stan 


nam zbyt wiele- swobody. Zombie, : ny 


złodzieje, 


technogangsterzy z. użi : 


Świat przedstawiony w grze wzbo- 
gaca się w miarę pokonywania kolej- 
nych etapów. Początkowe poziomy. 


Gdy jednak ma» | 
my akcelerator, 
EXCALIBUR 
2555AD — potrafi 
mile zaskoczyć. 
Po pewnym cza- 


sie stwierdzimy || 


nawet, że gra 
wciąga. Nie jest 
monotonna. Za- 
gadki nie są ani 
za trudne, ź anii ba- 

nalne. Gra się > 





st nowią jedynie rozgrzewkę, 
0 ay by potem 


się coraz trudniejsze do. po- 
konania, ich "menażeria po- 
większa się, aby w końcowej 
scenie przedstawić naszym 
oczom głównego sprawcę zła 
i nieszczęść. Poza tym jest 
wykonany ładnie, w miarę es- 
.tetycznie i na pewno nie mę- 
"czy wzroku pod warunkiem, 


że posiadamy Voodoo. Jeśli nie, to 
gra ta staje się pozycją dla wytrwa- 
tych, których bardziej interesuje samo 
jej ukończenie niż czerpanie z niej 


two, lekko i przy- 

jemnie, ale bez 
specjalnego za- 
angażowania. 

Brakuje . odpo- 

, lima Przy spotkaniu 
trzem, czy naukow- 

ama muzyka podchodząca 


Ę ww Wo po techno AaATE po- 


wy dousznej — AR dźwiękowe, ni 
sprawia jednak zawodu. Jest wykona- 
na optymalnie, ni na itetelnymi poziomie 
i zwyczuciem. a Ra Ś 
Podsumowując we ) 


która dynamiką nazbyt nie 
szokuje. Grafika jest wykon 


ji | 
z] si ąci. Poziom grywalności nie 
zyczy A powala na glebę, więc na dłu- 
gie zbliżające się letnie wieczory lepiej 
jednak zaopatrzyć się w jakiegoś 
TOMBa. Niemniej jednak po. jego 
skończeniu... produkt TELSTARA na- 
daje się na taki deser. 
Chaffmaker 


Telstar/Sirtech 


DYSTRYBUTOR PC — IPS 
TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 
PC WIN*95, 3Dfx _ Min. Pentium 100, 16 MB RAM 
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tara miłość nie rdzewieje po- 
S wiadają. | chyba coś w tym 
musi być, bo ilekroć cztek po- 
myśli. o dziewczynie, z którą kiedyś 
coś go łączyło, zazwyczaj wspomi- 
na te miłe chwile. Zauważyłem, że 
ten sam symptom obudził się, w mo- 
mencie instalowania, uruchomienia 
i testowania piłeczki mojego dzie- 
ciństwa, czyli najnowszej odsłony 
SENSIBLE SOCCER z dopiskiem 
miłościwie nas gnębiącego roku 98. 
Zawsze kochałem futbol, lecz jego 
komputerowa odmiana zafascyno- 
wała mnie w zamierzchtych czasach 
Amigi, gdy światło dzienne ujrzał 
szalony owoc pracy kilku jajacarzy 
z SENSIBLE SOFTWARE. To nie 
KICK OFF i FIFA rządziły na maksa, 
lecz niepozorna, wyśmiewana przez 
laików SENSIBLE  SOC- 
CER. Łezka się w oku kręci 
na sama myśl jak prostymi 
kami zbudowano te grę. 
wierzycie, jeśli po- 


zowanej w obowiązujących stan- 
dardach.  Spodziewanki  cacanki, 
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przemieszczania w pionie lub po- 
ziomie w zależności od rozwoju ak- 
cji. Murawa prezentuje się teraz le- 
piej, ale to za sprawą wysokiej roz- 
dzielczości, która od jakiegoś czasu 
stała się standardem. Zasadniczym 
zmianom uległ natomiast wizerunek 
piłkarza, który. nabrał kształtu, zy- 
skał więcej pikseli, obłości oraz kil- 
kadziesiąt klatek animacji. O motion 
capture nie może być mowy, bo 


w dwóch wymiarach mija się to 
z celem. Pomimo tego goście bie- 
gają sprawnie, na wiele sposobów 
i całkiem naturalnie. Po strzeleniu 
gola pojawiają się powtórki wyświe- 
tlane w trzech wymiarach. Jest to 
jeden z nielicznych zwiastunów no- 
voczesności, ale jak to się mówi — 
ronek wiosny nie czyni. 
ci ciężko jest się cze- 





używania nazwy. turnieju 
na wyłączność. Do dys- 
pozycji masz zestaw re- 
prezentacji narodowych 
z całego świata. Są na- 
wet nasi! Niestety orygi- 
nalność nazwisk po raz 
pierwszy w historii SEN- 
SIBLE SOCCER poszła 
do lasu, co uważam za 
afront. Obrażam się za to 
i już! W przypadku abstrakcyjnie 
brzmiących nazw drużyn dodatko- 
wych nie ma to znaczenia, bowiem 
trudno aby w ekipie TYGRYSÓW 
grał Alan Shearer lub Tomasz Hajto. 
(nasz narodowy hero!). 

Rozgrywka jak za starych do- 
brych czasów, w których dominowa- 
ła małpia zwinność i natychmiasto- 
we podejmowanie decyzji, pozosta- 
ła szybka i żywiołowa. Sprawę po- 

prawił i utrudnił za 

razem drugi przy- 

cisk - przydatny 

w sterowaniu. 

Można nim wyko- 

nać. ostry wślizg 

i dzięki temu ta- 

twiej wyłuskać pił- 

kę, zarobić karto- 

nik lub zmasakro- 

wać przeciwnika. 

Gra się bardzo 

fajnie, nie można 

mówić o nudzie, 

czy o schema- 

tyczności « prze- 
prowadzanych 

akcji.  Rozbudo- 

wanie taktyki umożliwia prowadze- 
nie gry na kilka sposobów. Grę 
z kontry, skrzydłami, środkiem pola, 
atakiem pozycyjnym, czy skrajną 
obronę. Niestety. wysoka miodność 
i pomysłowość nie ma przełożenia 
na mocno rozbudowaną WORLD 
CUP'98, która konkurencję zrównu- 
je z ziemią zarówno rozmachem, ja- 
kością wykonania jak i miodnością. 
Wydawało mi się, że stara idea 
w nowej szacie przetrwa, lecz praw- 
da okazała się inna. Gracz potrze- 
buje nowych wrażeń, nowoczesne- 
o sterowania, naturalnej grafiki 
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a Amidze był normą. 
rzy słabszych kompute- 














nej jak pięść do oka. Powie- 

działbym, że kojarzą się z sagą 
zoologiczną o królu dżungli, który po- 
strzelony strzałem z procy wodza pig- 
mejskiego. plemienia, skrył się przed 
swym ludem" na rekonwalescencję. 
Okazało się, że pod szyldem 3 LIONS 
skrywa się najnowsza piłka nożna wy- 
dana przez TAKE 2, która w wersji na 


T RZY LWY pasują. do piłki noż- 
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PLAYSTATION rozpoznawalna była 
pod pseudonimem GOLDEN GO- 
AL'98. Długo zastanawiałem się jaki 
manewr zawierała w sobie taka intry- 
ga, ale do żadnych wniosków nie do- 
szedłem. Może: miało to ułatwić prze- 
bicie się przez. silną konkurencje lub 
oznaczało brak inwencji w kwestii tytu- 


łów? Faktem jest, że po WORLD 
CUP'98 była to kolejna gra, która mną 
wstrząsnęła jak kontakt z gniazdkiem 
elektrycznym. Żałuję, że Dobre Pomy- 
sły nie zawsze popierane są Dobrym 
Smakiem. Zdaję sobie sprawę, że dal- 
sze słowa wzbudzą tylko kontrower- 
sję, więc proszę nie czytać, nie śmiać 
się, nie ublizać i cieszyć fantastyczną 
gtą naszych afrykańskich braci. 


PIERWSZY LEW 


Zazwyczaj rzecze, 0.czym jest gra 
człowiecze. Jakbyś miał z tym proble- 
my, służę. Otóż jest to zręcz- 
nościowa symulacja piłki noż- 
nej składająca się z turnieju 
zbliżonego kształtem i cha- 
rakterem do MISTRZOSTW 
ŚWIATA, lecz nie posiadają- 
cego jego rangi, bo licencję 
na nazwę i: logo ma tylko 
WORLD CUP'98. Da się po- 
grać w trybie pucharowym, to- 
warzyskim i treningowym jed- 
ną z wielu reprezentacji naro- 
dowych. Ciężko ze znalezie- 
niem biało-czerwonych, ale nie ma 
się co dziwić. W końcu jesteśmy gorsi 
od Iranu i RPA! Po wybraniu trybu 
i odpowiedniej jedenastki, spotkało 
mnie miłe rozczarowanie. Autorzy zre- 
zygnowali ze skomplikowanych atrak- 
cji. strategiczno=taktycznych,; które 
w każdej szanującej się piłce są obo- 
wiązkowe. Wobec tego nie musisz 
martwić się o skład, ustawienie i takty- 


kę. Nie to ma tu decydujący 
wpływ ha końcowy wynik me- 
czu. Najważniejsza w 3 
LIONS jest.przede wszystkim 
miodność i niepowtarzalny kli- 
mat zagwarantowany przez 
dwóch autorów: Randy:ego 
Condona — współtwórcę i ma- 
nagera projektu oraz Dino Di- 
niego— protoplastę piłek noż- 
nych, który. wymyślił rewolu- 
cyjną serię KICK OFF. Teraz 
nadszedł czas esencji, lecz 
o tym już opowie wam drugi lew. 





ciekawych widoków sprawdza się 
znakomicie, lecz ogranicza pole _Wi- 
dzenia. Pomocną dłoń wyciąga w tym 
momencie nieodzowny skaner i jego 
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Po raz pierwszy zetknąłem się 
z gałą, która przeniosła mnie bezpo- 
średnio na murawę, przy pomocy pro- 
stego triku. Wystarczyło „skasować 
słanowisko nadwornego komentatora, 
zastąpić jego robotę okrzykami piłka- 
rzy z boiska i zrewolucjonizować spo- 
sób pokazania gry. Manewr trzech 


przenikliwość. Dzięki temu czujesz się 
jak piłkarz, który narażony jest na ko- 
sę od tylasia i musi natychmiast podać 
do partnera. Do ciekawostek zaliczył- 
bym specyfikę oddawania strzałów na 
bramkę. Kiedyś wystarczyło. skiero- 
wać się w jej stronę i nacisnąć fire. Te- 
raz musisz najpierw wycelować przy 
pomocy kursora, a dopiero. potem od- 
dać strzał, który często wyłapuje 
bramkarz. Bramki nie padają więc 
często, ale za to prezentują się zadzi- 
wiająco naturalnie: Przy takim syste- 
mie sterowania i wielu przyciskach ak- 
cji mecze nie mogą być rozgrywane 
w zbyt szybkim tempie, aby nie wpro- 
wadzać chaosu. Czasem robi się tak 
ciasno, że nie można się połapać. 
Bardzo podoba mi się płynność ru- 
chu zawodników, 'a zwłaszcza robinso- 
nady bramkarzy. Zwody i sztuczki na- 
pastników, przyjęcie piłki na klatę iklepa 
są solą tej gry. Lecz na drugim biegunie: 


A 
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stoją rażące błędy. Pierwszy to moment 
po przyjęciu szmacianki. Sprawia wra: 
żenie, jakby nie kleiła się do nogi i była 
przywiązana niewidzialnym łańcuchem 


do zawodnikia. Poza odgłosami z bo- 
iska i fajnym utworem początkowym, nic 
więcej o szacie dźwiękowej powiedzieć 
się nieda. Z akceleratorem 3 LIONS wy- 
gląda lepiej niż brat bliźniak na PSX. 
Jest to oczywiste, ale. szowinistyczni 
PC-towcy lubią pochlebstwa. No nie?! 


TRZECI LEW 


Pora na trzeciego Iwa, no bo już 
księżyc w pełni świeci. Zaraz dostanę 
korby, bo dziabnątem sobie czerwone- 
go byka, zaś wskazówki dawno prze- 
kroczyły zenit. Będzie krótko. i na te- 
mat. 3 LIONS to przełomowa i bardzo 
interesująca piłka. nożna, która z racji 
zagmatwanego sterowania i zbyt futu- 
rystycznych rozwiązań nie zyska nie- 
stety aprobaty. Moim zdaniem za kilka 
lat właśnie w tym kierunku będą się 
rozwijać piłki nożne. Panowie i E.A. 
SPORTS, KONAMI, ACTUA SPORTS 
— azymut na realistyczne symulacje 
piłkarskie. Dobranoc. 


Take 2 
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© ile przeżyje. przez ten 
czas. W państwie Stalina li- 


czył "się. kult jednostki. 


"W NHLPP'98 liczy się 


_ przede wszystkim kult „nie- | ż; y 


równości społecznej, ponie-. 


'/ waż fajne rozwiązania prze- | - SĄ 
' platają się z pomyłkami. Za- | 


wodnicy walczą, grymaszą, . 
cieszą się po strzeleniu gola. 


"Pomimo tego potrafią, zbli- | -. 
żając się do „końca ekranu” 4 


c : OSZTY "e MYKEYE 8 

tary co na to? Hokej w lato?! c 
S Nie ważny jest okresiczasna w U 

rachunki sumienia. Najważ- "Nat 
niejsze jest, że nadchodzi czas sądu Stal ą 


ostatecznego, bowiem pod mój pod- _ PR 
ręczny toporek trafił hokej na lodzie 


NHL POWERPLAY98, który jesto od- Ą iące się do- z oczu. O wiel „widzianego - "przez gracza, rege 
powiedzią dziewicy VIRGIN na impe-- vonością. Ox ę „prezent R zniknąć. Wygląda to tak, że ślizga 
rialistyczne zapędy | y firmy | ane 9 jogi owy _ się w naszym kierunku koleś, który 
E.A.SPORTS. Popieram. ten zamysł. ięki „ ł pod tą syste dświ a. Śl. nagle zapada się pod zętię w czar- 
|| towarzysze, gdyż jak nam wszystkim yjną przykrywką  - nie wi jdu- nądziurę. 

wiadomo, wróg nie śpi. „Antidotum ję uty do szpi NIEM ś pojęcie „. Ubolewam. nad nie A AEDSA 
bolszewickiej siły na kapitalistyczną | karz K bo w s (np. : , stroną dźwiękową produkcji, która. 


zarazę miało się przede wszystkim | Nytluma s wój, czerwony — przeciwnik nadaje się dla metalowych dziku- | NE: 
okazać NAA paca od włoda: - _ poruszających się t ie. bie "sów przedkładających machanie | 
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A piórami: ed PARK jeste” 


wniej takie sławy a Hull, Jagra a-- ( 
wet nasz łęk „Czerkawsk : BG ÓW. - czemu SYS CH wersje - „gier. 
j ź ] ni. _okraszane są: gitarowym rzępole- 
- niem. Przepraszam. Za takie gada: 
_ nie można: iść na I Sybir. - 


LEONID TSA I m 
LODOWE SPOJRZENIE 
- Gdy ten pan był u władzy, n 
M szym hokeistom wiodło się do 
-- brze. „Graliśmy w grupie A, gromili- 





- śmy imperialistów do jajka, a na Ę >4 
h meczach ligowych pojawiały się| 


ła ludzi. Teraz Breżniewa nie 
"ma wśród nas, wobec czego gra 
„ nie wyciska z tematu maksimum || 


> - możliwości. Niby jest dobra, lecz || 


do NHL LIVE'98 j jeszcze jej dale-. 
— ko. Dlatego radzę się dobrze za- 
stanowić _ przed dokonaniem 
ewentualnego: zakupu, zwłaszcza, 


że szpeniowie z ACTUA SPORTS |- 
- też KAR w zanadrzu SkA ho- Noe: , 
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itam szanownych Pań- 
W: siedzących właśnie 
przed telewizorami, oraz 
widzów zgromadzonych na stadio- 
nie w Muelheim, gdzie za chwilę za- 
cznie się długo oczekiwany wiel- 
koszlemowy turniej tenisowy pod 
wspólną nazwą „Game, Net 8 
Match”. Niezorientowanym wyja- 
śniam, że nazwa ta wiąże się z za- 
sadami gry w tenisa i oddaje profil 
ten wspaniałej dyscypliny sportu. 
Głównym sponsorem turnieju jest 
firma BLUE BYTE, której przedsta- 
wiciela witamy na trybunie honoro- 
wej! Nadchodzą dni peine wrażeń, 
a my będziemy przez cały czas 
z wami, podając na żywo relacje 
z kortów, gdzie zmagać się będą 
najlepsi z najlepszych. Tak samo 
gorąco jak Państwo czekam na te 
białe spódniczki wspaniale umię- 
śnionych tenisistek, a moje kole- 
żanki ze studia w Warszawie z wy- 
piekami na twarzach podziwiać bę- 
dą zwinne ruchy i stalowe uderze- 
nia doskonale zbudowanych i opa- 
lonych mistrzów rakiety! 
I teraz emocje rosną, bo oto za 
chwilę rozpocznie się pierwszy 


mecz. Ale dlaczego publiczność na 
trybunach leży zamiast siedzieć? 
Pogoda jest dobra, świeci słońce 
i są wspaniałe warunki, ale nie jest 
aż tak gorąco, by leżeć plackiem 
jedni na drugich. Moi Państwo, jest 
to widok doprawdy komiczny, a do 
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tego te kolorowe ubra- 
nia układające się w re- 
gularne wzory, czyżby 
wyprzedaż na  pobli- 
skim targu? 


Kamera opuszcza 


teraz trybuny, bo oto 


Trzeba mieć parę żeby 
zagrać rakietą z takim 
naciągiem... 





na kort wychodzi pierwsza para za- 
wodników. Popatrzcie tylko na te 
twarze... cóż, twarze? Ale co się 
stało? Skąd takie kanciaste rysy 
i płaskie policzki, może to wpływ 
wczorajszego bankietu z okazji 
otwarcia turnieju? Mizernie, oj mi- 
zernie wyglądają nasi zawodnicy, 
ta niezdrowa cera, zamazane spoj- 











rzenie, oby tylko potra- 
fili trafić dzisiaj rakietą 
w piłkę... ale zaraz, 
cóż to za rakieta? Pro- 
szę Państwa, ta pani 
najwyraźniej przez po- 
mytkę zabrała z kuchni niedomytą 
patelnię! Sędzia daje jednak znak 
i pierwszy serwis triumfalnie otwie- 
ra turniej, który na dłu- 
go zapadnie w naszej 
pamięci. 
Kamera pokazuje 
kort w znacznym odda- 
leniu, ale dobrze widzi- 


my  charakterystyczną . 


okrągłą piłkę, jak odbija 
się posyłana w powie- 
trze ciosami graczy. 
Walka jest zacięta i dy- 
namiczna, aż trudno by- 
ło się spodziewać tak 
wspaniałego widowiska 
po tak wątłych graczach, ale jednak 
nie zawiedliśmy się, tak szybkiej ak- 
cji dawno nie widziały oczy spra- 
gnionych, choć leżących nadal plac- 
kiem widzów na trybunach. Wspa- 
niała wymiana piłek i ta odległa per- 
spektywa — aż iza się w oku kręci 
i przypominają się pewnie większo- 
ści z Państwa dawne czasy, gdy to 
na maleńkich ośmiobitowych kor- 
tach rozgrywaliśmy sławne turnieje 
MATCH POINT — dokładnie to samo 
mamy teraz przed oczami. Zauważ- 


cie mili Państwo, jak dynamicznie 
składają się gracze do forehandu, 
i jednocześnie jaka siła bije z ich za- 
wadiackiego backhandu! Na pewno 
niejedną godzinę: spędzili na trenin- 
gach z maszyną wystrzeliwującą pił- 
ki, a jest to trudne, bo maszyna się 
nie męczy, zaś człowiek i owszem. 
Niezmordowani są za to chłopcy po- 


dający piłki, czy ktoś zauważył, jak 
szybko się poruszają? No tak, nie 
sposób ich zauważyć, tak szybko się 
poruszają. Ale zaraz, bo oto wspa- 
niaty najazd kamery pokazującej te- 
raz naszą zawodniczkę z bliska, 
ach, co za sylwetka, może śmiało 
startować w gminnych wyborach 
Tomb Raidera roku. Wystarczy tylko 
kilka operacji plastycznych, dwa lata 
na siłowni pod okiem fachowców 
i zwycięstwo murowane... 
Organizator i sponsor bardzo 
przeprasza widzów za problemy or- 
ganizacyjne związane ze znaczny- 
mi brakami kadrowymi. Okrojony 
zespół firmy BLUE BYTE i tak dał 
z siebie wszystko przy okazji dzi- 
siejszego turnieju i od razu serdecz- 
nie zaprasza za rok, o ile oczywi- 
ście plany się powiodą i to donioste 
wydarzenie dojdzie do skutku... 
Martwinez 


Blue Byte 
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amochody to temat — pewniak. 
S Wszak każdy młody człowiek 

interesuje się samochodami, 
niektórzy kończą „nawet adekwatne 
technikum zostając mechanikami, ale 
pasja czterech kółek polegająca 
głównie na marzeniach o autach 
oglądanych w katalogach i salonach, 
nie przemija nigdy. A już szalony, 
bezkarny wyścig po zatłoczonym 
mieście, gdy jeszcze można opuścić 
szybę i wypruć z karabinu do pałęta- 
jącego się po boku rywala? Miód! 

Naprawdę trudno zepsuć ten te- 
mat tym bardziej, że gier wyścigo- 
wych było i jest mnóstwo. Jest kogo 
podpatrywać i co ulepszać, jeśli już 
nie chce się po prostu klonować. 
A kolejne gry są potrzebne jak 
deszcz w upalne lato. 

WRECKIN CREW za wszelką ce- 
nę próbuje wyjść naprzód zapotrze- 
bowaniu, jednak zatracając się na 
inspiracjach, zapomina o koniecz- 
ności odnalezienia samej siebie. 
Może to dziwne tak personifikować 
grę, ale przecież trudno wciąż my- 
śleć „0 wszystkich 
| biednych  progra- 

mistach, grafikach 

i reszcie zespołu 

pocącego się nad 

produktem, który 
| zaczyna żyć wła- 

snym życiem, na- 
wet jeśli zapo- 
mniał o nim głów- 
ny projektant. 


Wyścig na wybranym torze, tur- 
niej, jazda na czas, wreszcie wyścig 
z kolegą na podzielonym ekranie — 
to opcje obowiązkowe. | wszystko 
jest dotąd jak należy. Wystarczy jed- 
nak chwilę pograć, by poczuć, że 
absolutnie nie ma tu klimatu. Atmos- 
fera po prostu nie istnieje. Nie udało 
się jej stworzyć, mimo usilnych prób. 
Nie pomaga ultrakolorowa, wręcz 
komiksowa grafika. Nie pomagają 
wykręcone postacie w ich karykatu- 
ralnych "samochodach. Prawie 
śmieszne filmiki też na nic. Efektow- 
ne zmiany kamery — fajne, ale po 
co? W tej sytuacji trudno zauważyć 
nawet ambitne i ciekawe trasy. 

Do wyboru mamy kilka samocho- 
dów przypisanych do swych ekstra- 
waganckich właścicieli. Każdy z nich 
stosuje inną broń do wspomagania 
swych umiejętności kierowcy. Reszta 
jest milczeniem — START GAME 
i wyjeżdżamy na trasę. Do wyboru są 
cztery: przesadnie ciasny kawałek 
nowojorskiego Manhattanu, fajne we- 
sołe miasteczko z karuzelami i wago- 
nikami, australijskie Sydney w porze 
rozkopów drogowych oraz coś na- 
zwane trasą  Śródziemnomorską, 


gdzie pomieszano moty- 
wy rzymskie, greckie, 
prowincjonalnej Francji 
i średniowiecznych zam- 
ków brytyjskiej korony. 
Na trasach nie ma 
zbytnich cudów — trzeba 
jechać przed siebie, 
wchodzić w zakręty, wy- 
przedzać konkurentów 


DOS'em (wersja praso- 
wa zawierała ponad 
1800 plików!) i nie wyko- 
rzystuje akceleratorów. 
Grafika jest bardzo kolo- 
rowa i prawie dobra, jed- 
nak prymitywne modele 








i dojechać do mety. Po drodze jest 
jeszcze kupa przeróżnych  po- 
wer-upów oraz nie kończące się sze- 
regi gwiazdek. Są jeszcze dopalacze, 


które dają na moment kopniaka, że 
aż ogień idzie spod kół. Zaczynacie 
czuć ten klimat? Dowolny wyścig 
w mieście (może być QUARANTINE) 
plus DEATH TRACK (lub podobna 
gra z bronią w aucie) plus wykańcza- 
nie rywali (MEGARACE) plus zbiera- 
nie gwiazdek (BUMP'N' BURN, MA- 
RIO 647%) równa się WRECKIN 
CREW (wielka kicha). Nie byłoby 
w tym nic złego, gdyby nie to, że ca- 
łość nie trzyma się kupy. 


MEMUWMUD 


WRECKIN CREW ktuje w oczy pik- 
selozą. Engine graficzny gry jest bar- 
dzo słaby, całość pracuje w ogóle pod 





3D oraz toporny engine kła- 
dzie całość na łopatki. Na- 
prawdę, lepsza była pierw- 
sza część QUARANTINE, 
wydana chyba ze trzy lata te- 
mu. Nawet gdyby wydać WC 


rok temu, ledwo tapałby się w stan- 
dardy — teraz wygląda jak rozpaczliwa 
próba ratowania resztek nieudanego 
projektu. Nie powiem, można sobie 
pół godziny pojeździć, doskonalić 
czasy na wyjątkowo trudnych trasach, 
popatrzeć na startujący samolot czy 


ni 





poobijać kubiczne samo- 
chody na parkingu. Ale... 
za bańkę (albo i więcej)?! 


ZTDTYNTTT CT 


Obawiałem się, że taki 
reprezentant nie przynosi 
chwały swoim kolegom po 
fachu, ale  WRECKIN 
CREW w zasadzie nic nie 
zepsuł — po prostu nikt na 

niego nie spojrzy. Ta gra miała uka- 
zać się jeszcze we wrześniu 1997 ro- 
ku, a nie powinna w ogóle. Może wer- 
sja na konsole, sprzedawana po naj- 
niższych cenach, przyciągnie młod- 


_ szych graczy, którzy nie interesują 


się jeszcze Formułą, lub za trudne 
jest dla nich GRAN TURISMO. Na 
PeCecie — totalna porażka. 

John Zabiyaka 


Telstar 
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Please Wait Riders Finishing... R. 
Press ESC To Abandon Race Results Y 


| aa ASTROL HONDA to jedna 
i z niewielu już gier, która zo- 
| stała stworzona bez finanso- 


| wego wsparcia wielkich producen- 
| tów. Mało znana na rynku gier brytyj- 
| ska firma INTENSE ENTERTAIN- 
| MENT, biorąc garściami pomysły 
| z najlepszej dotychczasowej gry wy- 
| ścigowej F1GRAND PRIX 2 i doda- 
|| jac parę swoich, zrealizowała wła- 
|| sną wizję motocyklowej symulacji. 











cO" 


cencyjnej z teamem Ca- 
strol Honda ma swoje 
plusy, ale i minusy. Jedną 
z tych  ciemniejszych 
stron jest wybór motocy- 
kla, ograniczony tylko do 
flagowego produktu Hon- 
dy. Wtej sytuacji przyszło 
mi się zżyć tylko i wyłącz- 
nie z modelem RC45, a szkoda, bo 
w klasie zawodów Superbike znajdu- 








Przyspieszenie do 100 mph w 4,9 sekundy, prędkość 
maksymalna 305 km/h, pojemność 750ccm to chyba 
trzy najważniejsze parametry Hondy RC45, czyli moto- 
cyklowego potwora, którym będzie można poszaleć 

w bardzo realistycznej symulacji CASTROL HONDA 
SUPERBIKE WORLD CHAMPION. 





Jest to wizja absolutnie pionierska, 
bo motocykle na PeCecie pojawiały 
się jedynie jako ładne zręcznościów- 
ki i realizmu miały w sobie tyle co 
nic. CASTROL HONDA to też naj- 
lepszy team ubiegłorocznej edycji 
Grand Prix w klasie Superbike. 
Wspomniane przed chwilą podo- 
bieństwo do F1GP 2 jest widoczne 
gołym okiem. Pierwsze takie odczucie 
ma się już przy wglądzie w opcje uła- 
twiające jazdę. Są to: linia optymalnej 


trasy, automatyczne hamowanie (jak 


zwykle pod F-2), wspoma- 
ganie umiejętności jeźdźca 
i automatyczna Skrzynia 
biegów. Kolejne podobień- 
stwo to grafika (o tym ni- 
żej), no i na koniec sprawa 
chyba najważniejsza — ten 
sam totalnie odjazdowy re- 
alizm. Jeżeli pamiętasz 
chwile z F1GP 2, sposób, 
w jaki twój bolid pokonywał 
zakręty, wypadanie z toru 
po niewielkich błędach, to 
w CHS zakochasz się w kilka minut. 
Ale o tym przekonasz się dopiero, gdy 
wyjedziesz na tor. 


WOM 





Podpisanie 


je się jeszcze parę ładnych maszy- 
nek. Brak innych licencji ma jeszcze 


-jedną wadę — dostępne tory nie są ty- 


mi, na których ściga się podczas se- 
zonu światowa czołówka w klasie Su- 
perbike. Z jednej strony to 
źle, ale mogę zapewnić, że 
nie odciska to zbyt dużego 
piętna na grze. W końcu re- 
kompensujące ten brak 10 
torów wystarczy na bardzo 
długą i ciekawą zabawę. 
Oprócz  charakterystycz- 





nych torów wyścigowych, autorzy do- 
dali tory umieszczone w komplek- 
sach miejskich. Świetnie PEPAg 
$zczegówie i h- 2iż6 ł 





















gu, a drugi oczywiście za Oval. Nie 
a a owalna konstrukcja, 









, EM opcji pozwala zmienić 


żeń do przejechania 
eliminacjach), ale naj- 
a jest zawsze wtedy, 
"się na pełne 100 kilome- 
trów. Gra jest trudna i potrzeba po- 
święcić trochę czasu na rozgryzienie 

asad kierowania maszyną. Mimo 
naczam, żebyś nie roz- 


poczynał - swej edukacji na najniż- 


szym stopniu trudności (czyli m.in. 
z wyłączonymi wszelkiego rodzaju 
szkodzeniami). Frajda z jazdy jest 
ówczas iewielka, a i czasy kompu- 
bardzo słabe. Cała 
y wychodzi, gdy włączysz 


_ pełen realizm. Ustaw sobie np. po- 


ziom Amateur i wtedy zauważysz, jak 
wspaniałe jest zachowanie motocy- 
kla na torze. Totalny odjazd! Odwzo- 
rowanie modelu jazdy i zastosowane 
w grze wzorce fizyczne potrafią poru- 
szyć umarłego. Gdy będziesz zaczy- 




























nał na każdej z tras i zrobisz pierwsze 
kółko, to mogę się założyć, że albo 
kilka razy zaliczysz zjazd z toru (cza- 
sami połączony z upadkiem), albo 
twój czas będzie gorszy od czasów 
uzyskiwanych przez Sl o kilkanaście 
sekund. Recepią na każdy tor jest tyl- 
ko i wyłącznie praktyka. Zeby opano- 
wać wszystkie niuanse danej trasy, 
poznać specyfikę każdego zakrętu 
(a bez tego nie ma co próbować się 
w serii mistrzowskiej), musisz naj- 
zwyczajniej cały czas Szli- 
fować swoje umiejętności. 
Niezbędna jest koncentra- 
cja przez cały czas, gdyż 
każdy zakręt może przy- 
nieść zysk w postaci nie- 
zbędnych ułamków se- 
kund, ale i może okazać 
się ostatnim w wyścigu. 
Przyznasz, że to jest kli- 
mat — jedziesz przez go- 
dzinę, już masz wygrać, 
a tu nagle chwila odpręże- 

RR pia -— zbyt 
o Aika moc- 
































ż no kontrujesz motocykl i pach — le- 
_ żysz na ziemi. Jedziesz dalej, nieda- 
( a — myślisz że już "aaa ca- 


tu sugestywnie zmienia się kąt spoj- 
rzenia na horyzont. 

Kilka słów, cierpkich słów muszę 
poświęcić przeciwnikom, z którymi 
przyjdzie się ścigać. Ich umiejętności 
zwiększają się wraz z podwyższa- 
niem stopnia realizmu. O ile na po- 
ziomie Rookie wygranie z nimi nie 








można zauważyć z jaką prędkoŚCi 
i jak optymalnie wziąć dany zakręt 


twórczości. Całość, jak na 
rok 1998 przystało, obsłu- 
giwana jest przez akcele- 
ratory 3D (chociaż nie są 
one wymagane do gry). 
Odbywa się to tylko po- 
przez Direct3D, ale dzięki 
temu gierka może być do- 


Pora w końcu napomknąć o ostat 
inn. pc Mabecne © a 2. HON- 


r UJ 
4 n 
LZ YYY CY 


zawodników. Nie przypominają one 
zbytnio tych oglądanych podczas 
transmisji na Eurosporcie. Tam za- 
wodnicy podczas jazdy cały czas 
pracują ciałem, bo w końcu każdy 
zakręt wymaga odpowiedniego ba- 


















powinno stanowić problemu, tak już 
od stopnia Amateur bez większej 
praktyki będziesz oglądał tylko ich 
plecy. Niby w porządku, ale na torze 
w Oczy rzuca się ich kompletnie iden- 
tyczne zachowanie. Szczególnie wi- 
doczne jest to przy włączonej linii po- 
mocniczej, pokazującej optymalny 
tor jazdy. Jeźdźcy jadą po linii jak 
przyklejeni! Wygląda to bardzo żenu- 
jąco. Niestety, coraz lepsze czasy 
komputerowców nie oznaczają, że 
ulega podwyższeniu ich tok rozumo- 
wania na torze. Oni po prostu jadą 
szybciej ito wszystko. Nie ma brawu- 
ry akcji, nagłych sytuacji kolizyjnych 
itd. Szkoda, że w tym jednym ele- 
mencie programiści postąpili niekon- 
sekwentnie i nie przejęli wzorcowej 
techniki zachowania przeciwników 
z F1GP 2. W CHS przeciwnik na to- 
rze oznacza jedynie jakiś punkt od- 
niesienia, w sumie dobre i to, bo 





palana przez większość obecnych 
na rynku akceleratorów. Z chipem 
Voodoo na P133 CHS radziło so- 
bie ogólnie średnio, ale na szczę- 
ście to nie prędkość wyświetlanej 
grafiki stanowi o wartości tej gry. 
Te naście klatek powodujące cza- 
sami przeskoki nie przeszkadzało 
zbytnio w zabawie. Ale lepiej mieć 
ciut szybszego procka. Jeśli chodzi 
o wygląd graficzny, można mieć 
jedno poważne zastrzeżenie do 
średnio. dopracowanych sylwetek 


lansu, zaś w grze masz do 
czynienia z ruchami posu- 
wisto zwrotnymi, które po- 
wodują, że zawodnik wy- 
gląda jak posadzony na 
motocyklu android. 

Gierka jest bardzo do- 
bra i powinna się dobrze 









wygre sa” | n 2 mo toc 

ofi 1100XX CBR. My 
w Polsce możemy się tylko 
obejść smakiem, ale fajnie 
jest chociaż zobaczyć, jakimi | 
atrakcjami przyciąga się po- | | 
tencjalnych klientów na Za- 
chodzie. Prawdziwa Honda | 
nie dla nas, maluczkic 
nie ma co się tym zr 


















—dziesiąt) a zapewniona 
wielokrotnie brakuje przy v 
czysto zręcznościowych, 
nych dodatkowego smaczku. 
zmu. Warto też potem zaprosić di 
siebie kolegę i spróbować swych si 
na podzielonym ekranie. Trochę go 
rzej jest z pozostałymi opcjami multi 
playera. Połączenie z żywymi prze- | 
ciwnikami jest możliwe tylko za po- 
średnictwem sieci lokalnej. Na koniec 
pozostaje mi tylko wierzyć, że po tak 
ciekawym produkcie jeszcze jakaś fir- 
ma zdecyduje się pójść tą drogą. 
A może twórca gier F1GP Geoff 
Crammond wróci z Hawajów i weźmie 
się za trzecią odsłonę Formuły 1? 

Rif 


| 
Intense Entertainment | 
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oimi ulubionymi statkami po- 
M wietrznymi są śmigłowce, . 

a dokładniej śmigłowce sztur- 
mowe. Z niecierpliwością wyglądam 
więc wszelkiego rodzaju symulatorów 
śmigłowców bojowych. Było ich już 
kilka: stareńki LHX, pamiętny GUN- 
SHIP, COMANCHE od 1 do 3, APA- 
CHE LONGBÓW i HIND firmy DiD 
(SS'56), a ostatnio JANE'S LONG- 
BOW 2 (SS'XX). Do niedawna firma 
EIDOS miała ambicję konkurowania 
z tymi symulatorami wydając grę TE- 
AM APACHE, ale nad EIDOS zawisły 
ciemne chmury. Projekt TEAM APA- 


CHE został odsprzedany firmie SIMIS 


i dzięki niej mamy możliwość cieszyć 
się tą grą. 

Instalacja przebiega bez zgrzytów, 
więc szybko i bezboleśnie można za- 
brać się do dzieła. Najlepiej rozpocząć 
od treningu (Train), który pomoże 
w zapoznaniu się z układem klawiszy, 
atakowaniem celów za pomocą rakiet 
i nawigacją. Kolejną opcją do wyboru 
jest natychmiastowa akcja (Instant Ac- 
tion), możesz jedynie wybrać, czy bę- 
dziesz latać nad Łotwą, czy Kolumbią. 
Potem kolej na misje bojowe (Combat 
Misson). Dzięki prostemu edy- 
torowi będziesz mógł wybrać 
interesującą cię misję. Nie za- 
brakło oczywiście kampanii 
(Campaign). TEAM. APACHE 
pozwala również na grę w kil- 
ka osób (Network). Kompute- 
ry można połączyć za pomocą 
kabla szeregowego/modemu, 
siecią lokalną z protokołem 
IPX lub poprzez Internet ko- 
rzystając z protokołu TCP/IP. 

Każdy, kto grał dłużej 
w LONGBOW, przyzwyczajony jest do 


braku drobnych przeszkód terenowych, . 
takich jak np. drzewa oraz obiektów ta- — 
kich jak budynki i kompleksy zabudo- - 
wań. W TEAM APACHE są miasta! 


Z wieżowcami, blokami, domkami i sa- 
mochodami, a nawet ze stadionem 
sportowym!. Była to pierwsza rzecz na 
jaką zwróciłem uwagę. Niesamowitą 


„.........SBAQSANIEJA 


przyjemnością jest latać mię- 
dzy wieżowcami. Jest to trud- 
ne, ale zabawa przednia. Każ- 
dy większy zespół zabudowań 
składa się z kilkunastu budyn- 
ków. Czasem jest to fabryka, 
czasem baza wojskowa, są 


także porty, wioski i miasteczka. Z ko- 
minów fabryki wydobywa się dym, 
stoją okręty podwodne, 

| bazie kilkanaście różnych pojaz- 

i W takim otoczeniu rozgrywają się 


kampanie. W TEAM APACHE są one 


0 tyle inne, że generator misji co jakiś 
czas (tak! trzeba czekać!) generuje wy- 
darzenie, które jest pretekstem do mi- 


sji, czasem jest to atak terrorystów na 
konwój, a czasem prośba o wsparcie 
z powietrza ataku na kryjówkę handla- 
rzy narkotyków. Bardzo ciekawe jest to, 
że generator misji reaguje na wydarze- 
nia z misji poprzedniej. Jeśli któryś ze 
śmigłowców miał kraksę, możesz być 
prawie pewien, że zostaniesz wysyłany 
w misji SAR (ratowniczo-poszukiwaw- 
czej). Stwarza to świetny klimat. Nigdy 
nie wiadomo co się będzie działo w na- 
stępnej misji. Zadaniem gracza, poza 
normalnymi lotami bojowymi, jest do- 
wodzenie grupą śmigłowców. Oznacza 
to przydzielanie załogom konkretnych 
zadań i decydowanie o kolejności wy- 
konywanych napraw maszyn. 

Trochę rozczarowuje tutaj podej- 
Ście autorów do realizmu symulacji 
zachowania AH-64A Apache. W za- 
sadzie wszystko jest uproszczone. 
Model lotu uwzględnia tylko najbar- 


dziej podstawowe właściwo- 

ści dynamiczne śmigłowca. 

Wynikiem tego jest poczucie 

nieco nadmiernej swobody 

w powietrzu. Z drugiej strony 

zachowanie maszyny jest 

bardziej adekwatne niż 

w COMANCHE. Działanie 

awioniki i uzbrojenia jest 

o wiele bardziej uproszczone 

niż w LONGBÓW 2, ale im 

dłużej się gra w TEAM APA- 

CHE, tym bardziej jasne jest, że auto- 

rom nie chodziło o stworzenie kolej- 

nego superrealistycznego symulato- 

ra, ale o dobrą zabawę i... przygodę. 

Takie właśnie są kolejne misje i uwa- 
żam, że jest wielka zaleta tej gry. * 

TEAM APACHE wymaga Windows 

95 i DirectX 5.0 wykorzystując akcele- 

ratory 8D, ale działa również bez akce- 

leracji. Na Pentium 200, 32MB RAM 

i kartą Monster 3D działał bardzo płyn- 

nie, bez zacięć czy skakania. Jest to 

o tyle warte zaznaczenia, że nie ma 


różnicy, czy leci się nad płaskim tere- 
nem, czy między budynkami. Engine 
bez najmniejszego problemu radzi so- 
bie z generowaniem grafiki. Po wyłą- 
czeniu akceleracji 3D klatek na sekun- 
dę jest mniej, ale dalej framerate jest 
niezły i gra się całkiem nieźle. Grafika 
jest lepsza niż w LONGBOW 2. Budyn- 
ki i instalacje wyglądają po prostu 
świetnie. Modele śmigłowców są bar- 
dzo szczegółowe i dopracowane. Z ła- 
twością można rozpoznać sylwetkę 
śmigłowca z większej odległości. 
Troszkę gorzej z sylwetkami czołgów 
i innych pojazdów, ale gdy lecisz 120 
węzłów 50 stóp nad ziemią i tak nie ma 
to znaczenia. 

TEAM APACHE to bardzo ciekawa 
alternatywa dla COMANCHE. Misje 
mają cel, grze towarzyszy świetna at- 
mosfera. Po prostu niezła zabawa. 


LMK 


Simis/Mindscape 
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PACC ICWW CELOWA OC (oc) 

encyklopedii, także w wer- 
OCENA :10)/PAOSC UIN 
W ZZLAWCEUTGWA LUZ 
nych zawładnąt jednak MICRO- 
SOFT. Panowie z GROLIER zaka- 
CEINCGCWAKEOCIICZZEAW CH 
WEEKLY NA SCI 
SZATNI ECY ZY NN e] 
EMOL RCWY UO SEOIKALCICYLCI 
ZIELEN OOKNCESOKC JJ) 
grupą developerską — SIMIS. Akcja 
CHACO UBNINYACH 
LEM EWENOLOANIELSFEWICH 
zały organizację ukrywającą się za 
skrótem UPN (United Planet Na- 
tions — Organizacja Planet Zjedno- 
ZZ AUO ELE OKS ZEZTIAWALCZ CJ 
skich filmach bywa, pojawili się 
Oni. Kosmici nie mieli zbyt przyja- 
znych zamiarów, interesowały ich 
złoża bardzo cennego minerału — 
Lycosite. Obecność konkurencji, 
jak łatwo się domyśleć, doprowa- 
dziła do konfliktu. Tu zaczyna się 
właściwa gra. 

Rozpoczynając rozgrywkę, 
WAOEWISCZAASZTCJA CMK 
ucherra - dowódcy elitarnego 
szwadronu, którego głównym za- 
CELEUWCSSZNOWOANSNA KINA 
watelom UPN. Do dyspozycji gra- 
cza oddano trzy tryby gry: Arcade, 
Simulation i Multiplayer. W trybie 
CECEONLECZUWCCWYJUNEZCEH 
niem jest walka z najeźdźcami za 
pomocą — niszczycielskich w swej 
sile — środków przekazu, takich 
| ELACEZSALELOWA NASZ UTW 
EOYWANAWOCYICK Kate) 
eż CH ol ZEK IO CEMUNCU 
trzeba zwracać uwagę na stan 
uzbrojenia (ponad trzydzieści ty- 


E irma GROLIER do tej pory 


ULU 


pów broni) oraz odpowiednie za- 
rządzanie zasobami statku, któ- 
rym przyjdzie nam kierować. 
Wskazane jest także zapoznanie 
się z danymi dotyczącymi regio- 
WASTE ALEC 


zadanie. Najbardziej jednak pocią- 
CECH 

UZZWCOAWICUEWICECH NIE 
SERCE (ra) OWENA 
giego oficera odpowiedzialnego za 
system obronny 


- możliwość wyboru jednego 
z trzydziestu wzorów kosmicznego 
LUJDICH 

-EICEORCCLOZZNOOINIAJĄ 
ców, iż obdarzyli wspomnianego 


oficera głosem. Liczba dźwięków 
WZSGNESAAACIEZEN( NO ECNACH 
tysięcy) gwarantuje, że nie często 
CWEALWZZECOATOG CIELE NH 
stie. W obydwu trybach misje, spo- 
SCJY NY NAWIE 
ELOWELECENI OS Or (yz IT 
ENCOCOW AE CEWCE 
scenariusze działania. Oprócz typo- 
WZEMSTLCZONZZA NAJ EEICH 
cych na niszczeniu w przestrzeni 
wrogich jednostek, zdarzają się tak- 
że i zadania nietypowe jak np. obro- 
na kopalni(!) czy bazy. Multiplayer 
jola ZIEWOSUIUNC CZA ZYEIEH 


OENIAAWIYAZCUN A (AO CUT 

WICGAACUAŁELA NOAA NCAP 

CUNEO WELGWACENACY ALEK 

ka spragnionych symulacji ko- 

smicznej graczy? Po pierwsze za- 

dania zarówno bardziej przyziem- 

LEUEWICZAJ CIENKO OWCE! 

|aOUOGELOLUSCOC JZU 

jące się gtęboko w kosmo- 

SOEHNLE Z Soy Z WCC 
układem słonecznym. 

|GCIECJUYZYAIEILUCIH 

się zarówno na pojazdy Ob- 

WYJ ALELA W ELOLNOYJCH 

Dobrze przy tej okazji zapo- 

znać się z opisem jedno- 

stek w dostarczonej in- 

strukcji, by przez przypa- 

dek nie wysmażyć swojego 


skrzydłowego. Dość że jednostek 
WAZIOWCENCO SC r4COJNICA 
COLA CLCRCWIKZIOGELARYZCA 
zajmuje trochę czasu. Pomiędzy 
misjami życie urozmaicają nam se- 
LUENSENAMAWZOCH TZ CI 
jest ich ponad 2 godziny) — niestety 
jest to najsłabszy element całego 
projektu. Kilku aktorów robi wraże- 


nie poważnie przejętych 
OWJELOCNZCAICSC 
| COSCLEA AWZ 
niu odprawy czujemy się 
niczym skarcone dziecko. 
Muzyka towarzysząca 
grze bardzo dobrze speł- 
LERWCYZCEIENNWAEIEH 
jąc odpocząć od nawałni- 
cy techno, industrialu 
i gatunków pochodnych. 


CA EZ 


Aja 
WP 


RELOSOCUIUEINUJ TUE LNUCYMNEH 
OCWIICJCORELG O JCENELANOCAZ 
padku sztandarowej serii ORIGIN. 


PO OSFUOACCILZCONCCH 
ne'u - lcarus zaowocowało uzy- 
skaniem bardzo przyjemnych dla 
JCOGUMACN NE GIEWALCOCH 
rowe obłoki gazu (nebule), wielo- 
| OENCICZWAN=ULILEZNNU 
pracuje bezpośrednio z kartami 
opartymi na „dopalaczach”: 3DFX, 
Rendition Verite, Riva128, Powe- 
rVR, Permedia 2, Matrox. Na „go- 
VZUALAKZCEEOEWAUIELCSELSNA 
ON EO ECELAE OMC 
jerów” traci wtedy swój ukryty 
„Smaczek”. Szczęśliwi posiadacze 
drążka sterowniczego z opcją For- 
ce Feedback także nie powinni być 
zawiedzeni. Czas na małe podsu- 
mowanie. 

WING COMMANDER to, to nie 
| COSON JU ZWI IĄCY 
e EMO ELU AYCIWIELE 
CZE JJ COWOWAC SI 
wykazuje w stosunku do 
starego, dobrego ELITE. 
DELECNOCHAKSJAICECA 
| CESILELCOJCNALCrA 
mniejszy niż przy produk- 
cji kolejnego wysokobu- 
żetowego knota rodem 
rj z[ojRR 4! (elo) raj EU 
ność z grania jest jednak 
o wiele większa. Czego 

i Wam życzą... 
Jacek£Agatka 


YUIEANACHWE 


DOMEN LLU CENA: -9o 
TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 
LUIZ Min. Pentium 133, 16 MB RAM 
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CUOSCEW ORCS (o) 
D nie ta bajka. Jeśli wierzyć 
twórcom gier komputero- 
wych to za parę lat przyjdzie nam 


spotkać obcą cywilizację, z którą 
będziemy walczyć przez dziesięcio- 
lecia. Nie inaczej jest w CONFLICT 
ZOZ SAI ZASYTE CHCETA 
ale jeżeli potrafi się ukazać taki kon- 
flikt w sposób nadzwyczaj profesjo- 
nalny, to nikt nie zwróci uwagi na 
| GNUCULEUENANOZOACN YCIE 
OENNrZA JELENIE Nye 
CELELOZAKOMIEAUACCAW NIEJ 
COMMANDER przechodziło się 
szybko misję, żeby zobaczyć kolej- 
WALCEHENAIOKCUGOICJNCIWCJO 
SZECEOAJTNCWEWCONIZAEAEIE 
| COWZAJCTAELG WUCZEKIYCWEJ 
rozbudowanych i wciągających mi- 
sji, a także dzięki bardzo dobrej gra- 
fice. Fabuła gry może nie jest zbyt 
oryginalna, ale warto ją przedsta- 
wić. Jak już przed chwilą napisatem, 
gdzieś w przyszłości ludzkość na- 
| UCIENCZJA EOTECUNIKZNA NJ 
ciekawie, rozpoczęło się 
JLEC EILELIONIELCJ 
sytuacja pociągnęła za 
sobą tworzenie no- 
wych, co raz to lep- 
szych narzędzi 
CCECIATLCJI 
i _ śmierć 
niewin- 
NIDA 
PB: 
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LD Z4UKA A PAR AJELORZA SZYNY 
cjusz, trafiasz do armady GTA (Ga- 
|ELUZZZNASJ NSA CCA ZACEU 
stym roku walk. Początkowo nie 





| ELE KO UTLECITRZIJIA LD (ekefo U IP] ;4 
odchodzą w zapomnienie, bo oto pojawił 

O IXejol [JA M d;14 2) (e7 ZA TZTLUIELCJA 
CJ ETOWEJ ELSEELK=LOI(JIELWA 





dzieje się nic ciekawego i bierzesz 
udział w typowych misjach bojo- 
WAN CZOYEW ZANO CZYNIA CE 
sudanom, ale jest to dopiero prelu- 

















dium do kolejnych wydarzeń. Pod- 
czas jednej z kolejnych misji twoje 
skrzydło ma zaatakować konwój ob- 
cych, ale zostajesz uprzedzony 
UCZY CIENIU ECH 












nostki, które natychmiast 
znikają w nadprzestrzeni, by 
zaraz powrócić daleko na 
twoich tyłach i rozwalić stat- 
ki GTA. Pojawienie się tej 
trzeciej, jakże potężnej i ta- 
jemniczej rasy, dość szybko 
pogodziło Terran i Vasudan, 
UrAJ NC AJICYCAWZILU 
|WAACIOEOJAWCELZNA LIE 





hESAYSNA NSZ ECYZINEICNNTCYZI 
UWE CW ZAZU ACYCH GoTo) 
maśle, choćby dlatego, że nie wszy- 
scy popierają ten wymuszony sytu- 
CHCIOJNSYA 


ORGIASTYCZNIE 





Odpaliłem pierwszą misję i tyle 
mnie już widzia- 
no przez parę 
następnych dni. 
SELNEKOCYACLCH 


ECZAJEJDWAYILO) 














dzikie okrzyki rado- 
CANE CYM NN CYK 
nych wybuchów 
wrogich 
jedno- 















CISZĄ 
dochodzące z mo- 
| ONSECINAKET 
OECLSUELO UE 
LINCE 
me oczy już nie 
WCAEWAKINISEIO 
dzo dawna. Jedy- 
WALOLLOLZNACJE 
FREESPACE, czy- 
li WC: PROPHE- 
CY został zjedzo- 
ny na śniadanie 
bez popitki! Cięż- 
















LOWCOSLUIKCJ 
brać słowa, że- 
|VAATLCYCTJ IU 
mat panujący 
podczas lotu. 
Każdy element 
kosmicznej ba- 
talii jest dosko- 
LEWADEIJYA 
|OWWZOSINACE 
sy specjaliści i wiedzieli skąd czer- 
ZOJUNZWACOCYJOKIANNICH 
rzystali najdoskonalsze wzorce 
z tematycznie podobnych gier, ale 
żeby nie być posądzonymi o wtór- 
ność, całość doprawili sobie tylko 
ZUEWIWNSCA I EWEIUIADIENICE KAI 
czego rozpocząć swoje zachwyty, 
niech więc najpierw przemówi moja 
podwyższona adrenalina i rozdygo- 
tane ręce. Widziałem już wiele, roz- 
WZIEJLELNSAUOICILOWA (IIELUJPALIB 
ZWTUNALUECOWTNJSWENCIE NIA 
UEJLEWZIOWUIWY I 
CEWICE AOI 
wanie w pojazdy 
Vasudan i Shivan. 
Na ekranie panuje 
nieopisana atmos- 
fera. W przestrzeni 
|EICJE] dziesiątki 
UUEOSAJJINAWICLO 
CA HIKIELOÓWALCYA 
dy strzela, szczątki 
LOWZIENALCOSIWA 
UENEJENCJUNIILCH 
ARCI ZA ZI UCIECH 
IEWEANOLICJLCH 
zane, że nie ma możliwości zagubić 
OEMAYLUCU UAT PNIA 
WWWALEWONUCNCWICUCNCCULCH 
bardzo zbliżona do tej z WC: PRO- 
IA AJYESIZZNWIEWEJCINEJCH 
cem barw, a każda z jednostek do- 
CEER ORCEJCYCAICELELOOZA 
kę. Do tego każdy czymś strzela, 
ktoś wybucha i już przed ocza- 
mi gracza ukazuje się wizja 
niespotykanej dotąd  ko- 
smicznej mtócki. Dopetnie- 
niem całości jest znako- 

|UOWNELCOHJNAC KAJA 

i muzyka. Odgiosy 
Oz AKOT ELEN ZA ELIENIIIE 
ków i wybuchy mogące wyrwać ze 
snu śpiących sąsiadów są rewela- 
LES ONE CENCSYYIEUCNUUYALCI 
ALUEWEJ CIENIA CYZZACY LOCI CHIC) 
OURO AAC WrA LEWEJ 
podczas odpraw i filmów dostraja 
się znakomicie do klimatu. To 
WSAZUCYZY CZ SYS EWIEH 
że nazwanie doznań płynących 
z gry jest poza moimi możliwościa- 
mi. To trzeba samemu przeżyć. 


PILOT GTA 


Młody pilot, jak każdy kot, może 
czuć się trochę nieswojo podczas 
pierwszego zetknięcia ze swoją 





_ _ gularną służbę na froncić 
a CYZENIUIOCNLE CZAJA 
gotowanej odpraw! 














|UEOAEWIELAWCOSUOLZJJA 
że dowództwo od razu wyśle cie- 
bie na pierwszy ogień. Najpierw 
musisz poznać na czym latasz, 
w jaki sposób uruchamia się pod- 
OEWOWERYAEWAACILUUNNYY ZNA 
|SZONZNCYZ CA KACCNNNCA 
szej minuty. Trening to znowu jed- 
na z zalet tej gry. Nie poznaje się 
od razu wszystkich zasad rządzą- 
cych pilotażem, ale stopniowo 
w trakcie gry, w momencie gdy 
pojawiają się nowe elementy 
uzbrojenia, czy też moduły syste- 
[ZEL NO CUZ ONACJ 
opcji dość mocno odciąża mó- 
zgownicę i opanowanie sporej 







































bym dokładnie zapamię 


UWNYCECYNA SAALE] - 
LUWOENUEWTYASZSTCWOY la-- 





1 
TROY FKIHTERB 





tz] 


przypomina tę znaną z TIE FIGH- 
TER. Również podobnie stopnio- 
wane są poszczególne zadania do 
wykonania. Zdarzają się więc, po- 
za podstawowym zadaniem, także 
zadania poboczne, a odważny pi- 
lot może wykonać bonusy. 
|OCWEJO(CJOLNAWELE 
JEWENCIEKY CYNA CYZNICYZI 
rozbudowane i różnorodne misje. 
Nie będę psuł zabawy i opowiadał 
o ich wszystkich rodzajach. 


Niech każdy sam zobaczy, jak 
PCIECAYC ECCE ISTNCSALCI 
prawdę dużo, a co ciekawe raz 
ukończona gra ujawnia ZIEGNIO 
WTZZUCWDZOCIECECJĘZ 


OZSJWEZTWAZICCZZJ NANA 


JOEWENUENO TAN ANKOKIH 
OWIIOANELONWOCULESICENA 
JENOK CEZ CIA VE ące) 
LEC IGE WNENEHWELU 


WAWCACWNCZCZ CWC 
ZLEW ACEOTZCEGNICYZCH 
NOJTUGCUCNLIOCUCNACZH 


broń tzw. krótkiego 
zasięgu, która dzieli 
SENIEK CUZ CH 
tradycyjne lasery 
(Sly Z] osłony 
i pancerz wroga) i la- 
CZWLISZYZCEJANA 
| CHENCEGENO CIU 
| OCZGWIILCWACILILR 
COLO AANrA (JCIE 
Różnorodny jest też 
PZAC rakietowy 
OOWEYJAELUCON UR 
COCJELSAWICYNNHE (PAW ZJCZZ 
i zapomnij”, jak też i mocniejsze, 
wymagające dodatkowego zablo- 
kowania w celu. Zabójcza jest 
liczba napotykanych statków, 
które oczywiście są dopracowa- 


LEAALCJT UCZA Ze 


że, do koloru — do 
wyboru. Szczegól- 
nie imponująco wy- 
CIECEIEKIYSCNCWA 


szukałem na podłc 
dze szczęki, gdy 
podczas jednej z mi- 


sji z nadprzestrzeni wyszedł mi 
przed nosem taki kolos. W walce 
ważna jest koordynacja działań. 
Pomocnymi w wykonaniu zada- 
nia są (i to bardzo) skrzydłowi, 
a także pozostałe podlegte eska- 
CZCZYEWIUAW EEC THEN 
ECO LEWCWIWECI ELO CJI 
cel” lub bardziej szczegółowe na- 
kazujące zniszczenie konkret- 
nych podzespołów przeciwnika 
lub rozbrojenie go. Łączność po- 
PATZIERELCZNIEN EAT! 
jednostkami np. z promem na- 
prawczo-przetadunkowym. 


CZEIEAUELEZACNO 


















DZIEDZICTWO DESCENT 


| O EWIETESZYCAWIEWIJCJ LZ 
się za tym cudem. Od początku do 
końca odpowiedzialni są za niego 
autorzy gier DESCENT i DESCENT 
Il, a dokładnie mówiąc jeden z dwu 
TUOI 7 (AW) GL ZA CIE 
VOLITION. Wydaje mi się, że jest to 
wystarczający gwarant produktu 
wysokiej jakości. Opuszczenie tu- 
neli na rzecz gwiezdnej wolności 
OKE EUAACPACSCILCA U CYZ] 
przestrzeń to większe możliwości. 
WE WZŁWO ZNAC ELO JJCU 
stwa do poprzednich swoich gier 
autorzy pozostawili. Można tu choć- 
WAWIENCAUELOTELCN MEIR 
ność i świetne algorytmy sztucznej 
inteligencji. Nie ma co owijać w ba- 
wełnę, profesjonalizm wypływa 
WALCZYLI 
z CONFLICT FREESPACE. Aby móc 
WAZNY CZNCYSTCWACEWCHIE 
potrzeba super procesora. Przy try- 
JOELCIOCYEWINCIELENIWEEIE 
EWA EEZZZENA NOM CLAY Coo) 
gry bez 3D karty. Również dzie- 
dzicznie dobry jest tryb multigra- 
cza, z tą jednak różnicą, że tączenie 
| EOSUZAWEWILON ANYA CEJ! 
i serwer Parallax Online. Na nim 
umieszczone są wszystkie dane pi- 
lota i dość szybko odnaleźć można 
pilotów godnych uwagi. Dla kom- 


órcy oddali edytor misji w skrócie 
oznaczany nazwą FRED. Kampania 
WZZSCMLCzZ EAN NIA ZWCH 
z” CZJEIH dodaniu 
LIEPESOZZINICE 
(SZW OCNCTALUIE 
to na netie szybko 
pojawią się dzie- 
SELU hardco- 
|GOLLIEJA 
CONFLICT FRE- 
ESPACE to pozycja 
obowiązkowa dla 
czo ZO UCZE) 
SAO ACJI CLJ 
WETSTCEIN 
- a MICOTAEICONUEN 
bie równych. WC: PROPHECY 
IPOUNEKZAU HJK CIECCH 


LEUUACINELSE((o) jkórcy zakochanych w tej grze 





_ ją przy nim jak relikty epoki. Przy- 
SZOK ZAROKCENOKN PCJ 


dzieło VOLITION JCIZEWCW 
drogę wśród gwiazd. 

LU 
DEREN WEUNACZNEI 


TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 


LIMA ILICHJ LIUALAKEACZA ETU 
eV [ojej =f=|=| 
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CEO ZCENYZIEW 
S$ UBEIENUUENESK KJ o 

jętne, bo i tak ich zestrze- 
lę. Podte, bezduszne pluga- 
stwo, które zalęgło się gdzieś 
w otchłani kosmosu, znowu 
CIELO ENZO CEE ZA 
kie Towarzystwa Przyjaciół 
Zielonych i Szarych Ludzików 
z Marsa, ale zadaniem członka 
Gee NESKJ (EW EOZINJCY 
LEWABUEW EWELINKA 
ne układy z najeźdźcami. Ile to 
|ELZANIUIAZSWI EL ZACJEN="-Top4( 
| WrACZ UCHA Era ECH (oj zlv2-8 
ło się, gdy wyszło na jaw, że 
Mulder miał rację co do istnie- 
nia obcych cywilizacji. Pod- 
(ECA EICZKAU KOH -VNA 
UNKNOWN (SS' 14) nasi dziad- 
kowie w bohaterski sposób od- 
parli pierwsze zagrożenie. 
EWIENOCU NA CISEK CISZA 
darzenia. W TERROR OF THE 
PA ACSZYWOJNICJAJIZU 
zaatakować z wody, a ostatnio 
OOOCAN SZT ALEWIEEEIJNAIE 
INC EWALELIZZU NOWY 
gole [A | 0)NCOJZY0NALCCY4 
przyszedł czas na czwarty roz- 
dziat tego konfliktu. Mamy rok 
PWYJPACIELICKZZZATN ZEE 
rozsądnie, starając się chronić 
Ziemię przed najazdem już 
w przestrzeni kosmicznej. 
W sumie trochę kręcę, bo po- 
wód zorganizowania tej 
gwiezdnej straży był ciut inny. 
Otóż na Ziemi stato się to co 
CONCINO ZEWCJ Earl CE 
kto nań podstawowych surow- 
ców potrzebnych do normalne- 
go życia. Chcąc nie chcąc roz- 
poczęta się ekspansja w ko- 
smos. Zaangażowane w to 
wielkie korporacje dość szyb- 
ko zaczęty dostarczać na Zie- 
mię potrzebne surowce i wszy- 
scy żylibyśmy długo i szczęśli- 
wie, ale oto znowu pojawili się 
LEONE OWNYCAJCIHCEANELG 
|NALUUEL OW ESEJ AV (OJCA 
SOMA NENZCLEJ CNC Ar 
|(c4/HMUCU LEA SA NIANIE 
dziwnego, że w sekretariacie 
siedziby X-COM zadzwonii te- 
lefon i tak oto znowu my, nie- 
zwyciężeni ziemscy obrońcy, 
będziemy tępić intruzów, 
CWU ra ZAC O (CIIENICYACIJ 


„A... SEQSANEBE 








w ogóle z wynalazków. Po pro- 
stu zmieniły się trochę reguły. 
Gotowe projekty wybie- 
CUDAENEWIEL 4749 
mi. Stamtąd nadchodzi 
przekaz o nowej kon- 
strukcji. Tak więc nie 
czeka się na dokończe- 
nie prac, ale na zakoń- 
czenie transmisji pliku. 
LE CUOWOCEJ CJ CN ly 
być zagłuszana, ale od 
czego ma się dzielnych 
[ei OWA CICNO I 
zuchy na rozkazy umila- 
jąc czas zabawą w trening (o ile 
baza jest już wyposażona w mo- 
dut treningowy). Każdy z nich 
|lJEEENOOJCNAWCZLONCH 










































WEIR Gee BAL ;tej- 


TOR... 


Firma MICROPROSE już po 
WAZELINA CA YJKACZTI 
X-COM wyczuła, że jest to nie- 
zła żyła złota. Dwie kolejne 
ra UCZA WZNTOJNACICN s 
jawity się też głosy krytyki mó- 
wiące, że formuła gry staje się 
nudna. Trochę pomyślano i oto 
zrodził się pomyst przeniesie- 
nia akcji w kosmos jak też za- 
miany części taktycznej na 
zręcznościowy symulator spa- 
CENNE ALENA (ZE C| 
transformacji nie zgubić ducha 
serii twórcy pozostawili część 
ekonomiczno —  wynalazczą 
ITWECLY LKACYA NA EIIKACY 
WELSH CE WNE TEWEMU NIE) 
COMMANDER. Nowa formuta 
gry powinna przyciągnąć za- 
równo weteranów konfliktu se- 
rii UFO, jak i killerów ko- „. 
smicznych _ symulacji. | X mer 
Ponieważ należę do obu 
tych kategorii, to z nie- 
UGA CUCNIECOOJCY=U 
|JCICUUIEKCN WA 








Część ekonomiczną 
można określić następu- 
| EPA ELLZSAWLUO AE 





już tradycyjna, czy- 
ny, rozbudowa sta- 
ery, zakupy, ufopedia, 









OJMLCUTCEUOW OKA TIOCLIE 
EUCEUNAECETANCONCZJ O 
AOEWZAEUENALNAWYSEN ore] 
MAYTAWSCECYZN CWA CCEZWAŁCJE 
pedy i jeszcze kilka gadżetów 
potrzebnych w trakcie kosmicz- 
LOWA 

OB CUEWISWALCZA INCA 
CUZCO CCA 























Sponsorami X-Com są 
korporacje i żeby ich 
nie zawieść należy po- 
|WELIEMZZZUENEW 
tające spodki w okoli- 
cy. W tym celu kontro- 
WIEZDENLCYI CEC UT 
CEZ OCIHCINEJ NZ 
COCTANCISEWEZWICJCI 
[efe) (72-11 cy20 Geje] VR 
planet pod kontrolą 
korporacji, jak i tych nie skolo- 
nizowanych. Szwadrony ufoc- 
kie wykryć można zarówno po- 
| JrZYZACE OOM EE LNINSCYAJ ELA 
i przez korporacyjne. Warto jed- 
ELO Z COW ACC NNW 








dy, które zwiększają zasięg 
przeszukiwanej przestrzeni. In- 
LOCH EKO OACWCWKI CIJ CI 
LOSE ENAR CI 
ruszyć do akcji. Gdy na mapie 
nasze jednostki osiągną pozy- 
cję wroga, pozostaje już tylko 
wybrać sobie pod kontrolę je- 
CENLWZWECNA NA (cy ofofy41[ 1] 
się... 


[>-OCYUIEHYLEANAKZAJI 
space combat, to nie wątpliwie 
LEJ LELCZZWOW/SZNANKCCIA 
Czy aby byt to krok w dobrą 
stronę? Sam pomysł wydaje 
się dobry. Dużo gorsze odczu- 
JEWUCUACZZ ONZ UBILELNA 
Dobry pomyst został schrza- 
niony przez średnie wykona- 
LECHA AZ (7 EIHINCYJ WIELO 
miat być połączeniem najlep- 
szych cech ze wzorcowych 
produktów gatunku, czyli gier 
> SU IDIENA/ ESS (el 0; 
[A IDlekojej IP PIĄSA CZETAE 
wiście poiączeniem jest, tylko 
że po drodze zagubity się wzor- 
ce. Już nawet krótka chwila 











spędzona przed monitorem 
UOWECEIIENZZNCI OJJ ICAWA 
EEN AI AYAD (2 BEZ |ojcy4V0 
czono zarządzanie energią la- 
CICNROS (NEK ELEN LCS 
COAT CU OCCIE CUWCNIE! 
została ściągnięta nawet klawi- 
szologia, czyli np. „H” to wej- 
ście w nadprzestrzeń). Z WC 
wybrano zaś zręcznościowy 
[ELE AAEILUWWA ZEE ELE 
poleceń skrzydłowym. 
[GWACLUUICCSCI UCZE (o) 
programistom, że tak psioczę? 
Wad jest naprawdę sporo. 
Pierwszą, zasadniczą jest wal- 
ka. Jest ona ekstremalnie szyb- 
ka, statki obcych są niewielkie 
i bardzo zwrotne, podobnie 
zresztą jak myśliwiec gracza. 





| CSS 
ostrzał zwinnego 
CZSU CHWONYA 
USTJENUOKE M) 
myśleć o tym, jak 
eIETEICIO EJ CCA 
gdybym nie miał 
w joysticku thro- 
LOCH Szybka 
WZILCWAA ofe 
chaos i gracz 
może  skon- 
centrować się 

LLCWIENOICH 

ceniu obcego 


statku. Nie 
jefcyZ0ACWICE(O) 
zbytnio ma- 


EWIE kolo CIENIEM 
KOS EUUKZAA COZ NICIHENEW 
serów. W ogólnie panującym 
WECCEZENICAENZCOTNICW U 
ślenie, że w danej chwili nasz 
skrzydtowy może potrzebować 
pomocy, albo że chroniona sta- 
JEWWCENONEZ ZAJ CWZZTNLCH 
swoją historię. Super gracz so- 
bie z tym poradzi, ale przecież 
gry są także dla zwykłych ludzi, 





CON EOCIZTAWAIUWSEICIECE 
nie bardzo nieswojo. 

Krytyki ciąg dalszy to misje, 
których jedynym sensem jest 
W ZLŁECIHN ELGEICAJOSCOIKJ NA 
cych. Są monotonne i dość 
szybko się nudzą. Niezbyt cie- 
kawie prezentuje się również 
klimat gry. Poprzednie części 
X-COM potęgowały nastrój gro- 
zy, wojsko ulegało panice, ginę- 
li niewinni ludzie. INTERCEP- 
io W COSATUWAMUJCWICELHCI 


podczas pierwszej potyczki 
z ufokami w przestrzeni byto 
mimowolne skojarzenie tego 
z filmem Tima Burtona „Marsja- 
LECIEC NAWICWSCOCICEIW 
z gatunku s-f ukazywała typo- 
WENEC CG UCNACICJCTOZN ofofo|( 
i tym krokiem poszli chyba 
twórcy z MICROPROSE. Kary- 
GUI EUOICUUNOLIENNESCH 
kawi przedstawiciele obcych 
cywilizacji szargają dobre imię 
firmy. Bardzo przykrą niespo- 
rACULESESSUEWOLCWIzZZNEW 
tającego sprzętu. Do oblatywa- 
UEJCENCIACCAJ CANE 
na frajda to zwiększająca się 
wraz z rozwojem wynalazków 
możliwość rozbudowywania ich 
LOSU CIUPECLLINELE 






lepsze lasery, komputery ce- 
lownicze i elementy bazy. 

Symulator nie ma dużych wy- 
magań sprzętowych. Na czy- 
stym P133 nie byto praktycznie 
najmniejszego przeskoku. Cóż 
zresztą się temu dziwić, skoro 
ULEIZLCTENNCENNEWELOeON M 
pychu jak przy WC: PROPHE- 
[e Arc ESICZICKIJIELE 
celerowany (Direct 3D) nie 
wprowadza wielu zmian (trochę 
ZSZ CAAVAWILNAWVELENCLE 
stury). 


W multiplayerowym space 
combat króluje bezkonkuren- 




































GLOBU ENCZELNIOWIC CH 
e EMU Ze ioy I EACIECYJ UW 
EU SYZA I -slej- „i l0):7- WC O') 
o dziwo niezbyt mi się podobał 
w rozgrywce single, wypadł du- 
żo lepiej w grze sieciowej i mo- 
CEN ATB ELENA EL |s1-8 
żenie od kolejnych zaliczonych 





zestrzeleń T/F. Autorzy przygo- 
LOW ZUR CWU IWIKZSCWJ TOS) 
misji typu dogfight, w których 
mogą się sprawdzić członkowie 
» Gee)" AVCOCWAAWICWZECIJ I 
można chwycić tylko stery 
ziemskich stateczków. Może to 
CJ CENCIOAWOCUJTUNNOCICH 
ZALE ELKA NELOLNCA 
spodek Sektoidów. Starcia mie- 
CZENAD WIDZ SZEW r/e) 
FUEL CZEK ENO CZATA ER 





losobówka dostępna jest na 
modemie, TCPAP i IPX. Tylko 
gdzie wcięto kabel szeregowy 
[(CIEWAUENENEC CNS CC] 
możliwość)?! 


|ulejstej ste SIR THC CZY 
CSJCAWICZJA EEC 
OWCZOSSNANEWIEENJELC ZUCH 
aby INTERCEPTOR był grą bar- 
dzo dobrą. Niestety, jest średni 
i normalnie przeszediby prawie 
nie zauważony. Tytuł robi jednak 
swoje i wiele osób, a już na pew- 
OWENA Eo cv4C 
skiego, będą się przez 
kilka dni zagrywać do 
upadłego. Seria X-COM 
zrobiła pierwszy krok 
WALCZOTLOWAIEL ASY CJ 
jego wizerunku. Krok nie- 
(ra AIC] ESEE WYZENICJCYA 
już tylko można spekulo- 
wać, co ukaże się następ- 
nego. Czy będzie to RTS, 

czy też może FPP? 
Rif 
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Barret 


Tifa 
Aerith 


a przestrzeni wieków gra- 
N cze komputerowi żyli za- 
wsze podzieleni na dwie ka- 
sty: na kastę użytkowników kom- 
puterów osobistych i na kastę po- 
siadaczy konsol. Podczas kiedy 
ci drudzy powszechnie korzy- 
stali z hitów przerobionych 
z komputerów osobistych, 
pecetowcy, za wyjąt- 
kiem RESIDENT 
EVIL, nie użyli sobie 
za wiele z wielkich 
przebojów konsolo- 
wych. My- 
śląc 


FF7 
zarządził, 
to już nie 
jest rzeźnia w 
stylu Quake 2, 
to jest RPG w 
stylu A-Team. 


z, - pe 30 


nad tym, jak najlepiej przedstawić 
grę FF7 miłośnikom klasycznych 
pecetowych RPG, przychodzi mi 
do głowy jedno jedyne 

słowo, a mianowicie, że 

jest INNA. Różni się bo- 


wiem tak bardzo od 


wszystkiego z czym 
nam pecetowcom, 
gatunek RPG 


do- ć 


| tychczas się koja- 
rzył, że wielu z nas 
"© __ w pierwszych minu- 
tach zapo- 
znawania 
się z FF7 
popadnie 
w zakłopo- 
tanie, mó- 
wiąc sobie 
w duchu: 
„A jak ja 
mam w to 
grać?” Je- 
żeli opad- 
nie cię ta- 
4 ka wątpliwość, 
| dam ci dobrą 
radę: zaopatrz 
się w solidny za- 
pas rogalików, 
chipsów i wody, wy- 
łącz telefon, rodzinę 
wyślij na długi seans 
kinowy i graj, dopóki 
nie przyzwyczaisz się 
do FF7. Jeżeli natomiast 
od razu stwierdzisz, że 
nie masz ochoty zmie- 
niać swoich przyzwycza- 
jeń, to nie graj w FF7, 
L| ale też nie opowiadaj 
A wszystkim dookoła, że 
8%, jest to beznadziejny 
7 RPG. 


OTWÓRZCIE OCZY 


Kiedy już przeskoczysz ten 
pierwszy próg, przezwyciężając 
pierwotne opory, przekonasz się, 
że takiej bomby już dawno nie wi- 
działeś. Czeka na ciebie prawdzi- 
wie nieziemska rozkosz, bo FINAL 
FANTASY 7 jest dobrą, wręcz nie- 
realnie rozległą i doszlifowaną do 
najmniejszych detali grą role-play- 
ing, która oderwie cię od otoczenia 
tak samo dokumentnie jak którykol- 
wiek inny doskonały RPG. Twórca 
tego przeboju, SQUARE SOFT, jest 
legendarnym japońskim teamem 


programistów, podobnie jak seria 
FINAL FANTASY jest dziś już le- 
gendarną serią RPG, ciągnącą się 
już przez kilka różnych konsol Nin- 
tendo. Sony przebiegle zaklepata 
dla swojego PSX siódmą część 
i dobrze zrobiła, bo już w ubiegłym 
roku pierwszego dnia sprzedaży 
poszło jak woda kilkaset tysięcy ko- 
pii FF7, a wkrótce stała się ona naj- 
lepiej sprzedawaną grą na PSX 
w ogóle. Nawet jeśli dzisiaj sytuacja 
jest już inna, a RESIDENT EVIL 2 
i TEKKEN 3 łamią wszelkie rekordy 
konsolowe jak zapałki, ubiegły rok 
dla PSX przebiegał w istocie pod 
znakiem FINAL FANTASY 7, od sa- 
mego początku podczas maso- 
wego debiutu w Japonii 
w pierwszej połowie ro- 


ku aż 'do znacz- 

nie, niestety, spóźnionej 

premiery w USA i Europie. 

Musisz więc przyznać, że całe to 

zamieszanie nie mogło być w żad- 
nym razie dziełem przypadku. 


MAMO, TO MNIE ZABIJA 


Pierwsze reakcje pecetowców na 
grywalne demo FF7, które mniej wię- 
cej przed miesiącem pojawiło się na 
Internecie, można scharakteryzować 
jako dosyć monotonne oceny w du- 
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chu „rzecz wygląda bardzo ładnie, 
ale ktoś wciąż mnie zabija”. Po dłuż- 
szym czasie spotykamy się tu bo- 
wiem z fenomenem przypadkowych 
pojedynków, będącym jedną z zasad 
japońskich RPG. W praktyce wyglą- 
da to tak, że na ekranie sterujesz fi- 
gurką przechodzącą przez rendero- 
wane, scrollujące na boki wnętrza 
3D, podobnie jak w LITTLE BIG AD- = 
VENTURE. Od czasu do czasu ta 
wędrówka i badanie otoczenia „prze- 
skoczy” po prostu na ekran pojedyn- 
kowy, a ty, chcąc nie chcąc, musisz 
zetrzeć się z przypadkową grupą nie- 
przyjaciół. 

Bój stanowi po prostu stały ele- 
ment tej gry, a autorzy najzwyczajniej 
w świecie zmuszają cię do nieustan- 
nej walki. Przeciwnicy rekrutują się 
zarówno spośród mało inteligentnych, 
zwykłych siepaczy, po bossów, któ- 
rych naprawdę trudno pokonać. Przy- 
znaję, że jest to dosyć szczególne 
spojrzenie na sprawę, ale sam wkrót- 
ce przywykłem do tego i przestałem 
z rozdrażnieniem reagować za każ- 
dym razem, kiedy musiałem sięgać 
po broń w najbardziej nieoczekiwa- 
nych momentach. Bez takiego prowa- 
dzenia akcji FF7 nie byłaby sobą. Tu- 

taj wszystko rozgrywa się bardzo 

szybko. Jeżeli nie jesteś do- 
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brze wyszkolony i zbyt dłu- 
go zatrzymujesz się w jed- 
nym miejscu, logiczne jest, że 
zostaniesz zauważony przez 
przeciwników i zaatakowany. 
Dzięki temu otrzymujesz ko- 
lejny cios skierowany prze- 
ciwko wyobrażeniom o RPG: 
tutaj najczęściej nie ma czasu 
na zastanawianie się nad 
każdym ruchem i planowanie. 
Tutaj należy podejmować de- 
cyzje szybko i równie szybko 
je wykonywać. 

Kolejnym fenomenem charaktery- 
stycznym dla japońskich RPG jest je- 
dyna figurka na ekranie, symbolizu- 
jąca całą twoją paczkę, z której 
w ważnych chwilach automatycznie 
„wyłażą” pozostali członkowie grupy 
i rozmawiają ze sobą czy komunikują 
ze środowiskiem. | znowu: chociaż 


Jeśli miałbym porównywać fabułę 
aktualnych „wielkich” gier RPG, jak 
np. FALLOUT i MM6, z treścią FF7, 
byłoby to jak zestawienie zaplutego 
baru i luksusowej restauracji. Fabuła 
stanowi jednoznacznie najlepszy 
składnik FF7 i już choćby tylko dla 
niej samej warto tę grę dograć aż do 
końca. Są tu jednakże jeszcze inne 


GE Ta: AU TIRE | 
LANE) 


PiUENECZ EJ Ep] 


NESEEKTENT 


Dalej będę kontynuował swoją 
recenzję opisem muzyki. Czynię 


Dotychczas PeCeciarze nie mieli okazji posmakować gier, które 
określa się mianem japońskich RPG. Szczęśliwie EIDOS zadbał 
o nas, wydając najlepszego przedstawiciela swojego gatunku - 
FINAL FANTASY 7 - tytuł, który podbił już serca milionów kon- 
solarzy na całym świecie, a teraz puka do naszych. 


Barrett 
Tifa 


początkowo traktowałem taki model 
jako nieco staroświecki i trochę po- 
kręcony, z czasem po prostu się 
przyzwyczaiłem i zaczątem koncen- 
trować się nad samą grą. Gra jako 
taka ma bowiem swój środek ciężko- 
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tak dlatego, że Fl- 
NAL FANTASY 7 
ma jednoznacznie 
najlepszy sound- 
track muzyczny, ( 
jaki kiedykolwiek 

w życiu słysza- 

tem i to włącz- 

nie — a myślę to 
śmiertelnie 
poważnie — 

z ATLANTIS 


mnie na zawsze opuścić, 
upraszam też szanownych czy- 
telników, którzy mieliby na niego 
chętkę, aby mnie nie linczowali. 


i LOST EDEN (CRYO INTE- 
RACTIVE). Kiedy skończyłem 
grać w FF7, tak długo poszukiwa- 
łem oficjalnego japońskiego audio 
"1 soundtracku, aż go wreszcie zdoby- 
s tem. A są go całe pełne cztery kom- „ 
pakty. Jest absolutnie fantastyczny! 
Mimochodem — na ewentualną 
prośbę o wypożyczenie odpo- 
wiem oczywiście twardym NIE, 
ponieważ taki rarytas mógłby 


ści zupełnie gdzie indziej niż w przy- 
padkowości pojedynków i wypadaniu 
figurek z innych figurek. Główną siłą 
FINAL FANTASY 7 i jej poprzedni- 
ków jest niewiarygodna, prawdziwie 
po epicku potraktowana fabuła, two- 
rzona poprzez tony dialogów i setki 
(!) renderowanych sekwencji, pełna 
nieoczekiwanych zwrotów, radości 
i trosk, upchanych na 3 kompaktach. 


zęż ć z TY L= 
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rzeczy, którym na pewno 
nie można skąpić po- /- 
chwał... 
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| tak nie powinna była 
rzeć. Do tej pory nie mogę 












ek wszyscy członko- 
ej grupy w tej grze są 
v większości „schowani” za jedy- 
ną fi igurką maszerującą po ekra- 
nie, ich osobowość jest na tyle wy- 
raziście zarysowana, że podczas 
gry przywykniesz: do nich jak do 












































wało mi coś gorącego. Kie- 
dy zwróciłem uwagę na to 
zjawisko, okazało się ku me- 
mu wielkiemu zaskoczeniu, 
że nie był to promień stońca, 
który zabiąkał się do mojej 
spelunki, ale zwykła, po- 
czciwa łza. Tego się po 
sobie nie spodziewałem, 
bo przecież ci, co zaba- 
wiają się grami kompute- 
rowymi, powinni porcjo- : 
wać swych kolegów tasakiem, 
anie ronić tzy! Coś takiego... Kiedy 
jednak po chwili tzy same mi jakoś 
z oczu wypłynęły, nie wytrzyma- 
łem i zrobiłem sobie gorącą her- 
batę z miodem. Zacząłem du- 
mać o zmarłej Aeris i w tym mo- 
mencie zdecydowałem się, że 
FINAL FANTASY 7 dostanie 
ode mnie dziesiątkę na dzie- 
sięć punktów, nawet gdybym 
miał zjeść joystick. Ach, 
ach, Aeris 











bohater. Cloud. Strife (Ten, który 
kroczy w chmurach”), ale i siłacz 
Barret, piękna i wzniosia Aeris, 
młodziutki tygrysi bohater Red 
XIII, drobna ale zwinna Tifa, kapi- 
tan Highwind oraz wszyscy pozo- 
stali staną się twymi przyjaciółmi 
w sposób tak naturalny, że 
wkrótce sam odczujesz do- 
tkliwie każdy cios, jaki do- 


przyjaciół, a czasem też 





su. Akcja gry jest tak 
poplątana, jak tylko 
można to sobie 






_ 1 mio- 


sięgnie ich ze strony nie- - 


_ ze strony gorzkiego ló- 


wyobrazić. 






ta wszystkimi postacia- 
mi zarówno pozytywny- - 
mi, jak i negatywnymi, jak 


błędne jesienne wietrzysko. Wza- 
jemne relacje między postaciami 


mają różne odcienie, od nienawi- 
ści do miłości, 


Nie wszyscy spośród tych, którzy 


staną ci się bliscy, będą mogli cie- 
szyć się twoim zwycięstwem na , 


końcu gry, bo FF7 nie jest żadną 
bajką o Śpiącej Królewnie, na 
końcu której czeka na ciebie hap- 
py end. Jest to zupełnie serio po- 
traktowana historia s-f, w której 
zetkniesz się z rozpaczą, cierpie- 
niem i żalem nad stratą przyjaciół 


_ tak samo, jak w dobrym filmie czy 
 frapującej książce. Dobrą ilustra- 


cją tego, jak bardzo pod tym 
względem FF7 różni się od 
wszystkich pozostałych gier, jest 


Barret U, MI 
Tife poscie 
Aerith Pa” 


na przykład fakt, że podczas wiel- 
kiej części gry głównym bohate- 

- rem (a więc de facto 
tobą) interesują 
się dwie 
członkinie 


AE SE ŻW 


od zaufania do 
zdrady, od szacunku do pogardy. - 


wałości czy naiwności. 


Tifa i Aeris. Każda na 


swój sposób okazuje Clo- 
udowi przychylność, a ty masz 
możność wyboru, którą z dziew- 


cząt będziesz preferował, a której 


dasz kosza. Te wzajemne relacje 


bohaterów gry są ujęte bardzo 


taktownie, wręcz subtelnie, nigdy. 
nie masz wrażenia jakiejś kiczo- 
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Żadnej 
z postaci (poza wrogiem numer je- 
den — Sepirothem) nie da się jed- 
noznacznie zaszufladkować jako 
zdecydowanego łajdaka czy bo- 
hatera. Główny bohater gry, Clo- 
ud, już od początku może budzić 
w tobie mieszane uczucia. Nasta- 
wiłeś się zapewne, że będziesz 
odgrywał rolę bohatera, a tutaj 
kierujesz poczynaniami człowie- 
ka, który walczy po stronie bun- 
towników tylko dlatego, że ktoś 
zdecydował się dać mu za to pie- 
niądze. Tak to przynajmniej wy- 
gląda na początku, ale i później 
Cloud nie jest krystalicznie czystą 
postacią. Praktycznie wszyscy 
mają coś do ukrycia przed świa- 
tem albo przed sobą samym. 
W swojej paczce znajdziesz psy- 
chologicznie rozdwojone osobo- 
wości: zdrajców, marzycieli, po- 
staci o utraconej tożsamości, al- 
truistów i szalejących zabójców. 
To wszystko jest nadspodziewa- 
nie realistyczne, aż człowiek 
czuje się prawie zmuszony do. 
tego, by myśleć o postaciach 


tach ludzkich. Naprawdę wspa- 
niale wykonana robota! 

Gdyby rozdawano Oscary 
za gry, FINAL FANTASY 7 od 
razu powinien być przyznany 
jeden za najlepszy orygi- 
nalny 









gry, jak o rzeczywistych isto- 
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scenariusz. Cała akcja toczy się 
niesamowicie szybko. Czasami 
można odnieść wrażenie, że nie 
staje się to przy naszym udziale. 
Dlatego też miłośnicy tradycyj- 
nych RPG mogą czuć się zagu- 
bieni podczas zabawy w FF7. Tu- 
taj nie ma czasu na długie zasta- 
nawianie się. Nie ma sytuacji, kie- 
dy właściwie można zatrzymać 
się gdzieś w labiryncie, zostawić 
włączony komputer i iść na spa- 
cer. Jeżeli zrobisz tak podczas 
gry w FF7, to na pewno szybko 
zaatakują cię przeciwnicy. 


A DL ELGLEJ 


Jeśli ma być mowa o grafice, to 





jest to naturalnie oryginalna ja-- 


pońska manga ze wszystkimi jej 
cechami. Postacie kobiece są 
drobne i wydłużone, z długimi 
włosami o przypadkowej kolory- 
styce, mają olbrzymie oczy. Męż- 
czyźni są potężnymi charyzma- 
tycznymi typami, a ich bronie są 
często większe od nich samych. 
Oprócz wspaniałych sekwencji vi- 
deo i ujęć 3D w stylu ALONE IN 
THE DARK, jest tu także bojowy 
interface chodzący w pełnym 
3D oraz mapa świata 3D, 
po której przenosisz się 
z miejsca na miejsce. Te 
dwa ujęcia są tym jedy- 
nym, do czego potrzebny 
jest hardware 3D, ale spo- 
kojnie obejdziesz się i bez 
niego, ponieważ w PSX 
nie ma nic tak zaawanso- 
wanego jak Voodoo Il, 
a gra na tej konsoli działa 
zupełnie płynnie. 

W zwykłych grach RPG 
spędzisz większość czasu za- 
grzebany w głębokich podzie- 
miach i na pojedynkach z chma- 
rami nieprzyjaciół. FF7 jest inte- 
resująca między innymi dlatego, 


że czas gry jest sprawiedliwie 


podzielony pomiędzy pokojowe 


wędrowanie po mapach, zwie- - 


dzanie miast i rozmowy z posta- 
ciami występującymi w grze, 
a trenowanie postaci, pracę z ich 
inwentarzem, magiczne praktyki 
i oczywiście pojedynki. Niektóre 
lokacje będziesz odwiedzał wy- 
łącznie dla zabawy, możesz tam 
odpocząć od walki i pasma przy- 
gód: dobrym przykładem może tu 


'gramistów, ale 
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być latające miasto Gold Saucer, 
będące właściwie zarówno ol- 
brzymim kasynem gry i lunapar- 
kiem. W tym mieście możesz 
spędzić godziny i całe dni (!) na 
zarabianiu i wydawaniu pienię- 
dzy, na zapoznawaniu się z po- 
zostałymi postaciami gry, na gra- 
niu w gry hazardowe i na innych 
formach radosnego leniuchowa- 
nia, zanim ponownie wyruszysz 
na spotkanie z przygodą. Jeśli 
doliczyć do powyższego wachla- 
rza jeszcze bez mała tuzin samo- 
dzielnych minigier, jakie cię cze- 
kają i nie ominą (np. taktyczne 
sterowanie łodzią podwodną, wy- 
ścigi na oswojonych kogutach 


Choboco, mini strategie 
na posunięcia w rodzaju 
X-COM i inne), wyjdzie 
nam z tego kolosalna ca- 
łość, po której jasno wi- 
dać, że nie pracował nad 
nią rutynowy zespół pro- 
raczej 
wielka stodoła zapchana aż po 
dach programistami, muzykami, 
grafikami, testerami, designera- 
mi i kto wie jaką jeszcze twórczą 
zbieraniną. 


WU UEBULUZI 


Od czasów DUNGEON MA- 
STER (rok 1989) FINAL FAN- 









TASY jest pierwszą 
grą role-playing, której system 
magii mogę z czystym sumie- 
niem oznaczyć jako rewolucyjny. 
W tej grze czaruje się tak, że 
wsuwa się do broni i zbroi postaci 
różne magiczne kulki, zwane Ma- 
terią. Starasz się przy tym łączyć 
je (te kulki, oczywiście) w możli- 
wie najbardziej skuteczne ma- 
giczne zgrupowania. Materię 
można podzielić na kilka głów- 
nych grup: Materia Nakazowa, 
Magiczna, Przywoławcza, Dodat- 
kowa i Niezależna Materia Przy- 
woławcza. To jednak wyczerpuje 
zwyczajne czarowanie, ponieważ 
pozostałe grupy Materii można 
wzajemnie wiązać w niezliczone 
układy. Dla lepszego zrozumie- 
nia podam jedną taką 
„uroczą” kombinację, któ- 
rą możesz sobie sprawić 
niezwykle efektywną 
broń. Każda broń czy 
zbroja może wchłonąć tyl- 
ko określoną ilość Materii. 
Czym lepsza broń, tym 
więcej Materii może ab- 
sorbować. Oto moja kom- 
binacja: Materia Dodatko- 
wa All + Materia Magiczna 
Fire; Materia Dodatkowa 
HpAbsorb + Materia Nakazowa 
Deathblow; Materia . Niezależna 
Speed Plus. Równanie to ozna- 
cza, że ten, kto wejdzie w posia- 
danie broni tak przygotowanej, 
będzie mógł poczęstować 
Ogniem wszystkich przeciwników 
jednocześnie w nieprzerwanym 
ciągu (dlatego All + Fire), będzie 


miał szansę razić przeciwnika 
krytycznym uderzeniem, a przy 
tej okazji „wessać” jego energię 
życiową (Hp Absorb + Death- 
blow), będzie też w walce nieco 


szybszy (Speed +). Takich kom-* 


binacji jest tu naprawdę bez liku, 
a efektem końcowym staje się 
możliwość uzbrojenia wła- 













snej eki- 
py w sposób ab- 
solutnie unikatowy. Moż- 
na też radzić się kolegów, 
aby uzyskać najlepsze z osią- 
galnych kombinacje Materii. Je- 
żeli spojrzysz na którąś z niezli- 
czonych stron internetowych 
FF7, zobaczysz sam, jak wszę- 
dzie toczą się gorące debaty 
o kombinacjach, ich efektach 
i o ukrytych, normalnie niedo- 
stępnych Materiach. 

Co tu jeszcze dodać? Cóż, 
trzeba by jeszcze wiele dodać, 
ale nie starcza już miejsca. 
Opisanie FINAL FANTASY 7 
na kilku stronach stanowi za- 
danie tym trudniejsze, że dla 
pecetowców chodzi o dziewi- 
czą terra incognita. Jako weteran, 
bez żadnych rozterek pasuję Fl- 
NAL FANTASY 7 na Ziemię Obie- 
caną, której nie przebadanie jest 
grzechem, dla którego nie ma 
żadnego usprawiedliwienia, jeśli 
uważasz się za gracza z prawdzi- 
wego zdarzenia. Pod koniec 
bieżącego roku posiadacze 
konsol być może do- 
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czekają się FINAL FANTASY 8, 
a ja już teraz surfuję po |-necie 
w pogoni za rozproszonymi infor- 
macjami o „Ósemce”, ponieważ 
stał się ze mnie prawowity FFF 
(Final Fantasy Fanatyk). A teraz 
niech mi ktoś powie, że z przyby- 
wającymi latami maleje zapał do 
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zasy dla maniaków historii 
C wojskowości: nastały jakby 
chude. Na półkach sklepo- 
wych królują kolejne popłuczyny po 


CAC, a o. dobrych realistycznych - 
grach wojennych świat zapomniał. 


Ale może nie'do końca... 
OPERATIONAL ART OF WAR to 
właśnie klasycznie zrealizowana wo* 
jenna gra strategiczna. Mówiąc „kla- 
sycznie” mam tu oczywiście na myśli 
cały bagaż przeniesiony ze świata 
gier planszowych. Tury i hexy to tyl- 
ko najbardziej kłujące w oczy ele- 
menty, do których należą też: płaska 
mapa i schematycznie odwzorowa- 
ne pionki. To, że OAW jest zbudo- 
wana według „starych” (a może już: 
„przestarzałych”) zasad, nie ma aż 
tak wielkiego znaczenia dla poten- 
cjalnych graczy. Po pierwsze gra ad- 
resowana jest raczej do zapalonych 
maniaków historycznych gier wójen- 


nych. Po drugie zasady te są dosta-* 


tecznie sprawdzone w.setkach i ty- 
siącach gier strategicznych, by móc 





1951-52. Trudno w zasadzie mówić 
o scenariuszach, każdy z. nich to 
praktycznie cała oddzielna gra! 
Edytor w QAW daje użytkownikowi 
możliwość stworzenia dosłownie każ: 
dej operacji jaka miała lub jaka mogła 
mieć miejsce między 1939 a 1955 ro- 
kiem. Jednostki na planszy mogą 0d- 
wzorowywać oddziały: o.wielkości od 
drużyny poprzez bataliony, dywizje 


strategie nie starzeją się tak 
szybko jak inne rodzaje gier 
więc przypuszczam, że wielu 
z zapalonych wargamerów. 
zna jego. ostatnie - tytuły: 
TANKS czy. AGE OF :Rl- 
FLES, a niektórzy może pa- 
miętają starsze gry, GON- 
FLICT: MIDDLE EAST. czy 
CONFLICT: KOREA. 
W OAW zastosowane zostały najlep- 
sze rozwiązania gier komputerowo= 
planszowych. | tak na przykład. jed- 
nostki nie są tylko żetonami z jedną 
cyfrą. W każdej chwili. można podej- 
rzeć ich skład, zobaczyć ile i. jakiego 
sprzętu mają do dyspozycji. Znamy. 
to już chociażby z WAR IN RUSSIA. 
Po każdej rozegranej bitwie można 
obejrzeć listę. strat w ludziach i sprzę- 





oprzeć się na nich bez ryzyka spek- 
takularnej klapy. 

OAW zawiera „czternaście goto- 
wych.do rozegrania scenariuszy oraz 
edytor do tworzenia własnych. Sce- 
nariusze w większości rozgrywają się 
w czasach Il wojny światowej: opera- 
cja -w Normandii, kompleksowy: sce- 
nariusz Francja 1940, kilka operacji 

z Frontu Wschodniego. 
Są jednak także konflikty 
późniejsze: hipotetyczne 
starcie « NATO= - Układ 
Warszawski, walki'na Bli- 
skim Wschodzie '. czy 
szczególnie przeze mnie 
polecana— Korea 


Depłoy: Dig In 





aż po armie, a skala mapy może wy* 
nieść od 2.5 kilometra aż do 50 kilo- 
metrów na jeden hex. Mapa może 
przy tym liczyć od 20 aż do 100 he- 
xów w pionie i poziomie. Oprócz edy- 
tora map i jednostek istnieje także 
edytor wydarzeń politycznych, dzięki 
któremu ' można * zaprogramować 
gwałtowne zmiany sił. w zależności 
od rozwoju sytuacji (np. interwencja 
Chin czy ZSRR w Korei, użycie broni 
jądrowej. itp.). Co ciekawe edytor 
uwzględnia takie elementy jak strefy 
klimatyczne, pogodowe, . wielkość 
opadów i temperaturę powietrza! 
Twórca OAW. = Norm Koger jest 
już autorem weteranem. Klasyczne 


Deploy: Local Reserve 
Deploy: Tactical Reserve 


Deploy: Mobile 


Orders: Minimize Losses 
Orders: Limit Losses 
Orders: lgnore Losses 
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cie jakie poniosta każda ze stron. 
Także planowanie ataków jest bar- 
dzo:elastyczne. Można wydać swojej 
jednostce pojedynczy rozkaz lub za: 
planować cały atak w specjalnym 
edytorze, który umożliwia dokładne 
wyspecyfikowanie biorących udziaf | 
w ataku jednostek, a także zapewnie=| > 
nie wsparcia dostępną artylerią i lote | 
nietwem. Tym. niemniej gra nie wy-. 


* chodzi poza schemat typowej „plan- | 


szówki”, rozwijając go jedynie o poje- 
dyncze usprawnienia. Dodano typo- 
wą dla-gier TALONSOFT trójwymia- 
rową planszę i przestrzenne zobrazo- | 
wanie sprzętu (czołgi, działa) i pie- 


-choty. Niestety nie za bardzo da się 


w ten sposób grać (nic nie widać!) 
i lepiej poprzestać na planszy kla: 


sycznej. U RER 


Druga część gry, odwzorowująca || 
realia lat 1955-2000 zapowiadana | 
jest na-początek przyszłego roku. 

Pejotl | 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
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sam ysiące fanów krzyczą — „RTS, 
T RTS". Nie są to jednak kibice 
żadnego z klubów piłkarskich, 
| lecz -gracze komputerowi 
| kochający strategie czasu 
rzeczywistego (Real Time. 
Strategy). Dla tego właśnie 
grona firma TALONSOFT przy: 
gotowała TRIBAL RAGE. Wizja: 
przyszłości, " jaką roztacza 
przed nami gra, nie należy do 
najszczęśliwszych. Według niej 
w roku 2030. ludzka populacja 
stanie na. granicy. wymarcia. 
Lata wojen, duże skażenie śro- 
dowiska i. pojawienie się pew- 
nej . śmiercionośnej _ zarazy 
przyczynią się do degradacji 
wszystkiego co żyje na Zie- 
mi. „Błękitna planeta” stanie 
się ziemią jałową, pustyn- 
nym. więzieniem dla tych, 
którzy «ocaleją, a niewielkie 
zasoby naturalne warunku- 
jące przetrwanie sprowoku- 
ją wybuch nowego koniliktu 
między nimi. 
W TRIBAL RAGE wybór 
strony, po której się opo- 
wiemy, nie. jest taki prosty 
jak w innych grach tego ty- 
pu. Tym razem mamy bowiem aż 6 
różnych armii. gotowych wykonać 
każdy nasz rozkaz. Możemy dowo- 
dzić oddziałami grupy Amazon (lu- 
dzie pierwotni, zamiast maszyn 
stosują w walce. uzbrojone 'dino- 
zaury), Cyborgs (50% człowieka, 


50% maszyny, dysponują znakomi-. 


tym sprzętem najnowszej genera- . 


cji), Enforcers (pozostałości po. 


stróżach prawa, próbują 
wprowadzić nowy porządek 
w tym  apokaliptycznym 
świecie, poruszają się swo- 
imi starymi wozami:patrolo- 
wymi), Bikers (grupa wzo- 
rowana na dzisiejszych 
Harleyowcach, urodzeni 
żeby jeździć, motor jest du= 
mą każdego z nich), De- 
atch Cultists. (sieją. znisz- 
czenie swoimi. opancerzo- 
nymi furgonetkami), lub 
Trailer Trash (nie lękają się nikogo 
i niczego, żyją. dziko i umierają 


z uśmiechem na ustach, ich shot- 
guny a dnia EBU wielkie 


AE 'wymag 
dA taktyki. 


nie ma uniwersalnego sposobu na 
wygrywanie. Warto więc przejść 
grę nawet te 6 razy, dowodząc ko- 
lejno innymi siłami. 

Gra opiera się na typowym dla 
RTS « schemacie: wydobywamy 
surowiec, rozbudowujemy. bazę, 
szkolimy:. oddziały i wymiatamy 
wroga z planszy. Jak zwykle ma- 
my możliwość rozegrania poje- 
dynczej misji lub całej kampanii. 
O ile pierwsza opeja nawiązuje do 
standardów gatunku, o tyle ta dru- 


ga niesie ze sobą powiew świeżo- 
ści. Chodzi o to, że oprócz podbi- 
jania kolejnych obszarów, musimy 
jednocześnie bronić tych, które 
zdobyliśmy- wcześniej, 'a- które 
w każdej chwili. mogą zostać za- 
atakowane. przez inny gang.. Za- 
bieg. ten. wprowadza. do gry 
ździebko: realizmu. i doskonale 
wpływa na miodność rozgrywki. 
Akcje typu „zajmuję ten: teren 
ostatnim ludzikiem” są bez. przy- 
szłości. Zgoda, jeżeli po likwidacji 
przeciwnika: zostanie nam jeden 
żołnierz, zajmiemy: teren, ale na 
pewno nie oprzemy się kontrofen- 
sywie-wroga. l tak: o jeden obszar 
możemy walczyć nawet kilkakrot- 
nie-podczas jednej kampanii. To 


wszystko wymusza na 
graczu strategiczne my- 
ślenie i nie pozwala na 
szastanie własnymi siłami. 
Wreszcie stara . doktryna 
„pyrrusowe _- zwycięstwo” 
znalazła zastosowanie 
wRTS. 

Dbając o to, aby gra za 
szybko się nie znudziła, au- 
torzy dołączyli znakomity 
edytor misji i jednostek. Je- 


go obsługa jest. banalnie prosta, | 


a możliwości tworzenia są napraw- 
dę duże. Muszę powiedzieć, że za- 
bawa w Stwórcę spodobała mi się 
do tego stopnia, iż wkrótce zaczą- 
łem grać wyłącznie jednostkami 
wymyślonymi przeze siebie. Wtedy 
dopiero poczułem się jak prawdzi- 
wy.szef bandy. 

Oprawa, zarówno wizualna jak 
i dźwiękowa, nie pozostawia wiele 
do. życzenia. Wysoka rozdziel- 
czość, dobra animacja: jednostek 
oraz ciekawa, klimatyczna muzyka 
stanowią niewątpliwy plus produk- 
tu. Jedyną rzeczą, do której mógł- 
bym się przyczepić to brak jakie- 
goś mocniejszego kawałka wcho- 
dzącego w momencie bezpośred- 
niej walki. 

Świat, w którym toczy się akcja 
gry do złudzenia przypomina ten 
z głośnego niegdyś filmu Mad 
Max z Melem Gibsonem w roli 
głównej. - Na każdym kroku do- 
strzegalny jest jego wpływ. Pu- 
stynne tereny i nieustająca walka 
pomiędzy. gangami to elementy 
najlepiej uwidaczniające te po- 
wiązania. Najważniejszy jest jed- 
nak fakt, iż autorom w 100% uda- 
ło się wkomponować to wszystko 
w ideę RTS. W sumie otrzymali- 
śmy pozycję godną zaintereso- 
wania. 

P.S. dodatkowy plus za rewela- 
cyjną figurkę Elvisa:Presleya (w de- 
mie gry). 
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o obszernych zapowie- 
z dziach zamieszczonych 
w poprzednich nume- 
rach pora przyjrzeć się końco- 
wej wersji komandosów, a jest 
na czym oko zaczepić... 
COMMANDOS  prezento= 
wali się wspaniale już na 
pierwszych screenach. Poja- 
wienie się zestawu próbnych 
misji nie przyniosło rozczaro- 
wania. Wręcz przeciwnie — 
jeszcze bardziej kazało czekać 
na więcej. Gra nie dość, że wy- 
glądała prześlicznie to jeszcze 
miała dar przykuwania 
do komputera na długie 
godziny. Jednak dowo- 
dów na to, jak bardzo 
można zepsuć grę w ostat- 
nim stadium jej produkcji 
nie brakuje. Szczęśliwie FSE 
w przypadku komando- 
sów do tego nie doszło. 


PRZED ODPRAWD 


Startujemy z menu 
głównego, w którym decy- 
dujemy, czy chcemy pograć w po- 
jedynkę, czy do spółki z kumpla- 
mi. W drugim przypadku. każdy 
dostaje po jednym komandosie. 
Jednocześnie może grać maksy- 
malnie sześć osób, a od ich zgra- 
nia w czasie i współpracy zależy 
powodzenie misji. Ciekawą pro- 
pozycją są tutorials, czyli mi- 
sje szkoleniowe. Ich głów- 
nym zadaniem jest zaznajo- 
mienie się z możliwościami 
i cechami poszczególnych 

komandosów. Teren, 

w którym przyjdzie dzia- 
łać w czasie misji, jest nie- 
wielki, a przeciwników ma- 

ło. Zamiast budynków w tere- 
nie rozstawione -są atrapy. 
Niemcy strzelają ślepakami, 
ale giną za to bardzo suge- 
stywnie. Misje te stanowią do- 
skonały wstęp przed prawdziwymi 
zadaniami za liniami wroga. W trybie 
solo zadaniem gracza jest poprowa- 
- dzenie sześciu komandosów w dwu- 
dziestu czterech misjach uloko- 
j wanych w różnych rejonach 
świata: od piasków Północnej 
Afryki począwszy poprzez brzegi 
Renu, a na górzystych fiordach 
Norwegii i plażach Normandii 
skończywszy. Jest też jedna mi- 
sja specjalna, dostępna po 
awansowaniu do odpowiedniej 
rangi. 









LLOHALAALUZAE 


Ten okrzyk nie 


wróży niczego 





usłyszy się jeszcze „alarm” 
i zapali się czerwona lamp- 
ka, to można być prawie 






































pewnym, że za chwilę okolica sta- 
nie się bardzo wrogim miejscem. 
Nic nie jest jednak przesądzone, 
bowiem każdy Niemiec zachowuje 
się inaczej, choć można wyróżnić 
kilka stereotypów. Niemcy w du- 
żych patrolach strzelają zanim 
jeszcze krzykną, ale pojedynczy 
wartownik najpierw krzyknie i weź- 
mie na muszkę, a dopiero później 
zacznie strzelać. Temu drugiemu 
łatwo się wymknąć, więcej — moż- 
na wykorzystać jego naiwność. 
Kiedy komandos zniknie 
z jego pola widzenia (np. 
padnie na ziemię i zacznie 
się czołgać) żołnierz podą- 
ża do miejsca, w którym 
ostatnio widział intruza 
i będzie się rozglądać. Jeśli 
na ten manewr wybierze 
się osłonięte miejsce, gdzie 
nie sięga wzrok niepowoła- 
nych osób, to można w ten 
sposób wyeliminować war- 
townika szybko i po cichu. 
Tak samo zostawione ślady. na 
śniegu są bronią obusieczną: czę- 
sto zdradzają pozycje naszego ko- 
mandosa, lecz odpowiednio wyko- 
rzystane potrafią przekonać wro- 
gich żołnierzy, żeby opuścili swój 
ciepły i bezpieczny posterunek. 
Kiedy wartownik zauważy świeże 
ślady, zbliża się do nich i zaczyna 
rozglądać. Jeśli np. Tiny— Zielony 
Beret zaczai się w pobliskim śnie- 
gu tętnice szyjne owego żołnierza 
znajdą się w poważnych opałach. 
Oczywiście prostszym rozwiąza- 
niem jest użycie wabika będącego 
na wyposażeniu Tiny'ego. Jest to 


dobrego. Kiedy po nim 












niewielkie pudełko wydające szu-p1 
my, które przyciągają najbliższych << 


wartowników zajmując ich uwagę 
na moment czy dwa. W tym czasie 


IE 
















patrzą się oni dokładnie w jedną 


_ stronę, co jest bardzo zgubnym na- 


wykiem. s 
Akcje przeprowadza się za linia- 
mi wroga, lecz nie wyklucza to 





użycia otwartej siły. Wystarczy 
piątka bohaterów dziarsko ściska- 
jących pistolety w dłoni aby wy- 
strzelać całe wrogie patrole. Sam 
Sid Perkins — kierowca, który poza 
apteczką wyposażony jest często 
w pepeszę, potrafi w pojedynkę 
skosić nawet pięcioosobowy pa- 
trol. Wszystko jest kwestią kalkula- 
cji i rozeznania w terenie. Z cza- 
sem nabiera się doświadczenia 
i wie, kiedy można zastosować 
metodę siłową. Użycie broni palnej 
wywołuje alarm, ale 
jeśli nie ma w po- 
bliżu nikogo 
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|) (zwłaszcza bunkrów lub in- 
nych budynków z flagą) kto 
mógłby zareagować, to alarm mija 
bez echa. Innym razem okazuje 
się to tragiczne w skutkach. Pa- 
nem sytuacji można poczuć się 
w momencie kiedy wszyscy ko- 
mandosi siedzą w opancerzonym 
pojeździe i szaleją po okolicy sie- 
jąc śmierć i spustoszenie. Taką si- 
tę trudno powstrzymać — alarmy 
mogą wtedy wyć do woli. 
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Nieocenione zasługi oddaje Ja- 
mes Blackwood znany lepiej jako 
FINS. Jako jedyny potrafi przepiy- 











nąć dowolną odległość pod wodą, 
zaczaić się i w odpowiedniej chwili 
uderzyć. Do osiłków jednak nie na- 
leży i mimo, iż sprawnie operuje no- 
żem, nie jest w stanie odwlekać na 
bok ciał Niemców. Na powierzchni 
używa harpuna, broni o małym za- 
sięgu, ale za to cichej. Nadrabia 
z jego pomocą swój nie najszybszy 
bieg, kiedy trzeba szybko kogoś 
wyeliminować. Wiele misji byłoby 
niemożliwych do ukończenia bez 
zaprzyjaźnionego szpiega Spo- 
oky'ego. Kiedy już zdobędzie mun- 
dur niemieckiego oficera nikt mu nie 
podskoczy. Jego wielką zaletą jest 
umiejętność odciągania ciał żołnie- 
rzy, których chwilę wcześniej po- 
traktował swoją strzykawką z zabój- 
czym specyfikiem. Jeśli jednak zo- 
stanie przy tym nakryty, żaden 
mundur nie pomoże. Potrafi zaga- 
dywać Niemców na długie minuty 
odwracając ich uwagę. Nowym 
uzbrojeniem sapera Russel'a Han- 
cock'a — Inferno są granaty, do któ- 
rych przydatności nikogo nie trzeba 
przekonywać. Jeśli trzeba coś wy- 
sadzić to jest zawsze na miejscu. 


W zakładane przez niego wnyki 
Niemcy wpadają jak zające. Jedy- 
nym lekarstwem na obserwatorów, 
których nie ma jak podejść jest po- 
chodzący z arystokratycznej rodzi- 
ny Sir Francis T. Woolridge, ksywka 
Duke — drużynowy snajper. Jest on 
w stanie zdjąć natręta, zanim ten 


zorientuje się co jest grane. Nie na- 
leży go lekceważyć, mimo iż jego 
„/es” brzmi co najmniej dziwnie. 
Kiedy przychodzi do strzelania jest 
bardzo konkretny i zabójczy — one 
shot one kill. 


UAYZORZUU 


Nie sposób nie zwrócić uwagi 
na piękną i bardzo szczegółową 
grafikę. Każdy klif, budynek, ster- 


ta drewna dopracowana 
jest w najdrobniejszych 
detalach. "Obraz można 
dowolnie przybliżać i od- 


dalać zyskując panoramiczne 


spojrzenie nawet na całą mapę. 


W teren tchnięto nieco życia: flagi 


trzepoczą na wietrze, samochody 
jeżdżą tam i z powrotem, szlaba- 
ny podnoszą się i opadają w rytm 
przejazdów pociągu, woda płynie. 


i bardzo cha- 


ty dają się wysa- 

dzać w powietrze, 

a po efektownym wybuchu czę- 
ści budynków latają na wszyst- 
kie strony. 


UUELOLUWEUA ZE 


Jak nie ma róży bez kolców 
tak jednak i COMMANDOS nie 
ustrzegł się kilku błędów. Nie po- 
prawiono, od poprzednio testo- 
wanej w redakcji wersji, oznacza- 
nia pola widzenia Niemców, które 
nie zawsze jest ścisłe. Mimo, iż 
obszar za samochodem zaznaczony 
jest jako dobrze widziany przez war- 
townika, żołnierz nie zauważa bie- 
gnącego za pojazdem koman- 
dosa. Nigdy też nie można mieć 

pewności, czy 
dany żołnierz 
widzi co się 
dzieje w bu- 
dynku po- 
wyżej 
czy nie. 
Często 
przeszka- 
dza brak 
możliwości 
obejrzenia 


$ pola wali adi innym mkątemi i zinnej 


strony. Zdarza się, że komandosi 
znikają za drzewami czy murem, co 
utrudnia wydawanie im precyzyjnych 
rozkazów. Jest to jednak cena jaką 
płaci się za wspaniale wyrende- 
rowaną grafikę — cenę, którą na- 
wiasem mówiąc, warto zapłacić. 


Długie: wywody w tym mo- 
mencie wydają się ka zbędne. 
Gra broni się sama (d 
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wórcy gier coraz częściej 
TT: po pomysły, które 

sprawdziły. się w produk- 
cjach filmowych. Tak miała się 
sprawa w przypadku Gwiezdnych 
Wojen, tak samo byto z Blade 
Runnerem.. Uznane motywy fil- 


ny hacker — David Lightman — 
włamał się-do WOPR — głównego 
komputera. wojskowego Amery- 
kańskich Sił Zbrojnych, zawiadu- 
jącego bronią nuklearną. Myśląc, 
że to zabawa, rozpoczął grę — sy- 
mulację wojny nuklearnej. David 
grał, podczas gdy komputer wpro- 
wadził pierwszy stopień. gotowo- 
ści. nuklearnych sił. zbrojnych 
w USA. Film kończy się hap- 
py-endem (komputer - grając 
w kółko i krzyżyk w ostatniej se- 
kundzie orientuje się, że tak w za- 
sadzie to nikt nie może wygrać) 
i wszyscy są szczęśliwi. 


Czapki z głów panowie — stańmy 
w koło i minutą ciszy powitajmy kolej: 
ny, nudnawy klon CEC. 


mowe wydają się być pewniakami 
na zrobienie dochodowej gry. Bo 
i kto obejrzawszy doskonały film 
nie miałby ochoty choć przez 
chwilę znaleźć się. wewnątrz 
świata, który oglądał, stoczyć wal- 
kę na miecze świetlne z Vaderem 
czy przemierzać jaskrawe ulice 
cyberpunkowego NightCity? Z ta- 
kiego założenia wyszli też twórcy 
gry WARGAMES. Film pod tym 
samym tytułem ukazał się co 
prawda ponad piętnaście lat te- 
mu, ale zebrał wtedy wiele pozy- 
tywnych recenzji. 


SHALL WE PLAY A GAME? 


Ekranowy poprzednik gry opo- 
wiadał o tym, jak to młody, genial- 














Mija 20 lat. W tym momencie 
zaczyna się fabuła gry. Dorosły 
już David jako uznany fachowiec 
zatrudniony zostaje przez rząd 
USA. do - przeprogramowania 
WOPR'a, aby zdarzenie z prze- 
szłości nigdy się już nie powtórzy- 
ło. David, który w duszy pozostał 
graczem, pracując na projektem 
udostępnił w sieci swój scena- 
riusz wojny nuklearnej nie testu- 
jąc go wcześniej. Komputer i tym 
razem wymknął się spod kontroli, 
tamiąc zabezpieczenia. Po raz 
kolejny. gra przestała być grą. 
Zmienił się jednak gracz — teraz 
ty zasiadając za klawiaturą swo- 
jego kompa musisz sto- 
czyć pojedynek 





jest los całego: świata. l tak, zaraz 


po uruchomieniu "WARGAMES$ 


komputer zadaje znane z filmu 
pytanie: „Shall We Play. a Ga- 
me?”. Teraz znasz już stawkę. 


WAKT 


Jak. to w wojnach bywa: tak 
| w WARGAMES 'są dwie strony 
konfliktu. W grze sterują nimi dwa 
wielkie komputery, WOPR i NO- 
RAD, a gracz ze swej. strony 


przejmuje rolę jednego z nich. 
WARGAMES zrobione są na mo- 
dłę CAC i niewiele odbiegają od 
tego stereotypu. Każda ze stron 
posiada swoje własne, unikalne 
jednostki podzielone na lądowe, 


powietrzne i wodne. Tylko niektó- 


re z nich mają swoich odpowied- 


ników po. drugiej z walczących 


stron. "WOPR dowodzi zdecydo- 
wanie bardziej futurystycznie wy- 
glądającymi pojazdami, podczas 
gdy. NORAD zawiaduje konwen- 
cjonalnym wojskiem.” Po. stronie 





























z > WOPR'em, a as iwką w tej grze. 


na wszelkiego rodzaju 
chodzące . maszyny — 
"Walkery — nieco_podob- 


nierze, ale mechaniczni: 
Za NORAD'em stoi re- 


czołgami, myśliwcami, 


łazikami i wszelkiego rodzaju 
okrętami. Wspólne dla obu stron 
jednostki to saperzy, hakerzy 


oraz konstruktorzy, choć nazywa- 
ją się oni różnie, 

Saperzy potrafią zaminować 
wskazany teren, jak również roz- 
minowywać pola minowe prze- 
ciwnika. Roli' konstruktorów niko- 
mu tłumaczyć nie trzeba, a hake- 
rzy... wszystko:w swoim czasie. 

Obie. armie posiadają swoje 
plusy i minusy, a ich siły są mniej 
więcej wyrównane. Tak więc od 
przyjętej taktyki zależy, która stro- 
na zwycięży. Przed misją meta- 
licznie brzmiący głos czyta infor- 
macje o podstawowym celu misji. 
Zadanie dodatkowe dostaje się 


W czasie . jej trwania. poprzez 


e-mail — jeszcze jedna próba 


i stworzenia wrażenia, iż walka od- 


ywa się: on-line. Sprawa zasa- 
za się głównie na odnalezieniu 


WOPR'a zobaczyć moż-- 


ne do tych z Gwiezdnych Ę 3 
Wojen. Są również żot- 


ib SLE K kz 


gularna armia USA z ca=" 
tym swoim sprzętem — 
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nu. Na początku całość 
zasłana jest gęstą mgłą. 
W miarę poruszania: się 
po terenie coraz więk- 
szy obszar staje się wi- 
doczny, ale. kiedy. jed: 
nostki odejdą dalej, lek- 
ka mgła. powraca. Jest 
to efekt identyczny z tym 
znanym: z WARCRAFT 
2 — na tak zasłoniętym 
terenie widać wszystko, poza po- 
jazdami przeciwnika. 


Jak to zwykle bywa w grach typu 
CŚC i tutaj istnieje pewien rodzaj 
zasobów, który trzeba gromadzić, 
a jest'to... gotówka. Z tym, że kopa- 
liną to:ona raczej nie jest. Wiado- 
mo; pieniądze rządzą światem. Jak 
na grę o hakerach przystało fundu- 
Sze zdobywa się drogą elektronicz- 
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ną — przez sieć. Istnieje specjalna 
formacja żołnierzy szkolonych w te- 
go typu działaniach. Na mapie znaj- 
dują się. Centra Dowodzenia, do 
których wprowadza się hakerów. 
Pojawiają się wtedy dodatkowe 
opcje: można hakować dla kasy lub 
informacji, a nawet wprowadzać wi- 
rusy. .W ten sposób zdobywa się 
również. nowe technologie stano- 
wiące podstawę rozwoju. Z czasem 
pojawia: się możliwość stawiania 
wieżyczek strażniczych, radaru, -Si- 
losów .z rakietami czy warsztatów 
naprawczych. Nie może zabraknąć 
też fabryk, w których powstają no- 
we, coraz. to bardziej groźne i nisz- 
czycielskie jednostki. Zotnierze mo- 


gą wchodzić do: budynków wroga: 


i je okupywać. O stanie. technicz- 
nym jednostki informuje dobrze 
znany pasek energii, który pojawia 


się po wskazaniu danego żołnierza * 
czy. pojazdu,  Dowodzić można -. 


naraz dowolną liczbą jednostek. 


ETUFEKTTTTY! 






poza jednostkami, konstruowane 


Większe: pojazdy, . 





Wszystko co widać na ekranie. 


—_w imponującym: wy- 


zgłaszają się zróżni- 








-- kiety świszczą w. po-- M 
- wietrzu, lasery wyda- 


08 WE SEE i 


jest na bieżąco z- polygonów. 
Dzięki temu trzymając prawy przy- 
cisk myszy można dowolnie obra- 
cać kamerę i mieć pełny wgląd na 
to, co dzieje się na ekranie. Jest to 
niezbędne, gdyż zdarza się, że 
pojazdy przeciwnika ukryte są za 
wzgórzem, a żeby nakazać atak, 
trzeba je wskazać myszą. Teren 
posiada swoje górki i.dotki, zda- 
rzają się przeszkody nie do poko- 
nania takie jak woda czy mury. 


Ceną za pełne, trójwymiarowe 
środowisko jest pazerność gry na 
moc _ obliczeniową _ naszego 
PeCeta. Co prawda WARGAMES 





Kapryśna pogoda nie raz da o. So- 
bie znać urozmaicając nieco grę. 
Misje toczą się w sześciu różnych 
strefach o odmiennych klimatach 
graficznych: alpejskim, miejskim, 
w dżungli, na pustyni, Pacyfiku 
oraz na nizinach. W czasie walki 
rakiety zostawiają za sobą warko- 
cze dymu, błyski laserów przeska- 
kują między ostrzeliwującymi się 


_ jednostkami. Budynki najpierw się. 


zapalają, po czym eksplodują 
w .olbrzymich chmurach ognia. 










| 25% AM. SCAR 


przed zakończeniem - 
swojego żywota 


buchu,. dymią: naj-.- 
"pierw. ., Jednostki: 


'cowanymi,  mecha-- 
nicznymi głosami, ra- 


ją ciche: trzaski -przy 
wyładowaniach. Mu- * 
zyka przygrywa 
w: tle. 3 


rusza bez wspomagania ze strony 
3dfx, ale w takim przypadku roz- 
sądnie będzie działać tylko na naj- 
szybszych _Pentiumach. 
skokowy myszki w grze, gdzie 


precyzyjne klikanie to połowa suk= 


cesu, ma działanie wybitnie odpy- 


chające. Bezpośrednim skutkiem 


tego jest odczucie, iż gra jest to- 
porna w obsłudze. Niedopracowa- 
ny wydaje się być ruch niektórych 
jednostek. Dziesięć oddziałów 
żołnierzy zaznaczonych razem 
potrafi zbić się do jednego 
== pola — nie robi to najlep- 
| szego wrażenia. 
























WARGAMES — oferuje 
grę poprzez sieć maksy- 


ko, że jest to tylko lep na graczy— 
Ruch - 
-dowisko 3D, doskonale wyrende- 


„rowane jednostki, efektowne wy- 


dodając nic od siebie? Niemniej 


malnie do czterech graczy. £ą- 
czyć się można kabelkiem, rho- 
demem, poprzez Internet, jak 
również w sieci lokalnej. Gracz 
tworzący grę wybiera 
misję i czeka.na przy- 
łączenie się przeciw- 
ników: Reszta roz- 
„grywki to już typowy 
' multiplayer. 

> "WARGAMES jest 
"ze wszech. miar grą 
poprawną. - - Efekty 
graficzne: są „dobre, 
. dźwięk. dopracowa- 
ny. « Wprowadzenie 
do gry. zrobione jest 
_ profesjonalnie, / od- 
powiednio nawiążu- 
jąc do dobrego skąd- 
* inąd filmu. Szkoda tyl- 





kinomanów, gdyż później sama 
gra z filmem ma już bardzo nie- 
wiele wspólnego. Co z tego, że 
ma do zaoferowania peine śro- 


buchy jeśli powtarza już jako 
n-ta z kolei ten sam pomysł nie 


poza stabą grywalnością i powta- 
rzalnością, nie WARGAMES za- 
rzucić nie można. 

Merlin 


MGM Interactive 
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miejscowiona w czasach 
U dzielnych kolonistów zasie- 

dlających dzikie ostępy 
__ Ameryki (a dokładniej w 1757 ro- 
| ku) gra FIELDS OF FIRE umeżli- 
a wi Ci wzięcie udziału w podjaz- 
/ dowej walce, jaka toczyła się na 
' pograniczu amerykańsko=kana- 
| dyjskim. W tym czasie oczywi- 
” ście nie było jeszcze Stanów 
Zjednoczonych lecz różne kolonie 
brytyjskie, natomiast Kanada po- 
' zostawała pod panowaniem Fran- 
cji. Obydwa kraje nie były w tym 
_ czasie kochającymi się sąsiada- 
mi. Nic więc dziwnego, że pogra- 
_ nicze nigdy nie było miejscem 
| spokojnym. Wzajemne podjaz- 
dy, zasadzki, ataki na 
* kolonistów były przy tym 
"9 rozrywką nie tylko bia- 
tych dżentelmenów. 
| Obie strony szybko włą- 
_ -czyły do walki ludność 
tubylczą / wykorzystując 
Indian we własnej walce 
i judząc jedne szczepy 
_ czerwonoskórych przeciw- 
ko innym mieszkającym 
po niewłaściwej stronie 
_ granicy. 
_' W grze będziesz prowadził 
' _ własny oddział (początkowo 


tylko kilku ludzi) w szeregu 
" straceńczych, a przynajmniej pet- 
_ nych niebezpieczeństw misji. Gra 
' praktycznie toczy się bez prze- 
rwy, gdyż nawet między misjami 
będziesz musiał dbać o obro- 
nę swojego fortu przed 
podjazdami  nieprzyja- 
ciela. Rozgrywka odby- 
wa się w czasie rzeczywi- 
stym. Oprócz nieprzyjaciela 
* Tobie i i Twojej drużynie zagrażać 
| będzie także dzika, niebezpiecz- 
, na fauna oraz potęga 
ni eprzy ja- 
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znych żywiołów. Mówiąc po ludz- 
ku: można zostać zagryzionym 
przez wilka lub się prozaicznie 
utopić. W trakcie gry można zdo- 
bywać specjalistyczny ekwipunek 
na przeciwniku lub też zakupić go 
w fortecznym składzie. Po wyło- 
żeniu odpowiedniej sumy w go- 
tówce będziesz w stanie uzupet- 
nić wykruszoną załogę fortu. Mo- 
żesz także targować się z napo- 
tkanymi Indianami. 

Graficzne odwzorowanie terenu 
już na pierwszy rzut oka wskazuje 
na pokrewieństwo do innej gry 
EMPIRE, a mianowicie do LO- 
ORDS OF THE REALMS. A wła- 
ściwie do jej map taktycznych, na 





których rozgrywały się bitwy. Wi- 
dok z lotu ptaka nie jest w grach 
codziennością. Częściej spotyka 
się widok 3D. Tym niemniej widok 
z góry ma swoje zalety: łatwiej po- 
radzić sobie z zasłaniającymi po- 


stacie obiektami, nie występuje 
też efekt zasłaniania jednych po- 























staci przez drugie i kłopoty z per- 
spektywą. 





FIELDS OF FIRE nie jest typo- 
wym RTS-=em chociaż różnice nie 
leżą w sterowaniu jednostkami lecz 
w ciekawie zrealizowanej fabularnej 


otoczce kolejnych scenariuszy. 
W typowej (czytaj: słabej, ale takich 
jest większość) grze strategicznej 
toczącej się, w czasie rzeczywistym 
rozgrywka składa się z rozbudowy 
własnej bazy — wznoszenia budowli 
z posiadanych zasobów oraz z bu- 
dowania w nich jednostek bojowych 








Nie ma tu budowy własnej 
bazy ani możliwości wysta- 
wiania jednostek. Nowe po- 
stacie przyłączają się do 
nas w kolejnych misjach, 
a śmierć któregokolwiek 
z członków drużyny może 
okazać się niepowetowaną 
stratą. 

Jak twierdzą spece z EMPIRE 
w tej grze RPG spotyka RTS. I ma- 
ją oczywiście rację. Z jednej strony 
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For too lg we have lwed wik the Zritisk colanists who pik treated 
our great race as dogs aw is the time for change and with 

French brotfers we can rid the east of this menace and 4 Viet Zyes 
will fead my people into a new dawn. 


(zwykle nie mających nie wspólne- 
go z realiami, ani nawet z sensem), 
a później z eksterminowania jak 
największych mas wroga. Oczywi- 
ście obie te sfery działania przeni- 
kają się ewentualnie uzupełnione 
o konieczność mozolnego przetrzą- 
sania mapy w poszukiwaniu surow- 
ców zdatnych do wydobycia. Taki 
schemat gry RTS zakorzenił się 
w umysłach graczy już chyba na 
dobre. FOF pod tym względem nie 























mamy tu czas rzeczywisty, małe 
sylwetki postaci poruszających się 
z werwą po plastycznej mapie, czę- 
sto skomplikowane misje, w któ- 
rych trup słał się będzie gęsto. 
Z drugiej postacie charakteryzowa- 
ne są różnymi współczynnikami, 
każda z nich posiada własną histo- 
rię, wady, zalety i upodobania. 
Oprócz cech standardowych każda 
z postaci posiada pewne szczegól- 
ne umiejętności albo przynajmniej 

my może się ich 
w ciągu gry na- 
uczyć. Nasi boha- 
terowie rozwijają 
się z misji na misję 
powiększając 
swoje _doświad- 
czenie i inne 
współczynniki jak 
chociażby celność 
strzałów. Ze 
względu na to, że 
gracz nie może 
wystawiać ani ku- 
pować własnych 
jednostek, gra 
zbliża się do RPG, 
a właściwie do 
systemu bitewne- 
go z gier RPG. 
Nowych członków 





























drużyny zdobywamy 
wszak jedynie poprzez kolej- * 
ne misje, ale tylko wtedy, gdy * 
odnajdziemy ich na planszy (zwy- 
kle nie jest to trudne, ale za- 
wsze...). Strata któregoś z bohate- 
rów to strata jego często unikal- 
nych zdolności. Może to wręcz 
uniemożliwić ukończenie kolejnej 
misji! 

Co ciekawe misje w FOF oparte 
są w większości na jakimś tricku, 
„haczyku”, który trzeba rozgryźć, 
by wypełnić je bezboleśnie. Przy 
większej drużynie można oczywi- 
ście przejść je w stylu „brute force” 
czyli wdając się w bitwę z siłami 
wroga by wysiekać go do ostatnie- 
go (nie zawsze jest to możliwe). 
Grozi to jednak stratami we wła- 
snym oddziale. Lepiej poruszać 
się powoli, rozpoznać teren i wy- 
myśleć w jaki sposób można 
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ukończyć misję jak najmniejszym 
kosztem. Wówczas zobaczysz, że 
duża drużyna nie jest ci tak po- 





trzebna jak pewne unikalne zdol- 
ności jej niektórych członków. 





Po każdej ze stron mamy kilka 
kategorii postaci różniących się 
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umiejętności. Po stronie an- 
gielskiej mamy więc niezbyt 
przygotowanych do leśnej walki 
żołnierzy, znacznie od nich lep- 
szych rangersów, wojowniczych In- 
dian oraz zasiedziatych już na da- 
nym terenie kolonistów. Francuzi 
mają natomiast tylko żołnierzy, In- 
dian i kolonistów. Brak rangersów 
kompensowany jest lepszym przy- 
gotowaniem francuskich żołnierzy 
do walki w trudnym terenie. Każda 
z postaci charakteryzowana jest ta- 
kimi wskaźnikami jak: Zdrowie, Siła, 
Celność Strzału, Inteligencja (po- 
maga w zdobywaniu nowych zdol- 
ności), Doświadczenie (dobry wo- 
jownik to doświadczony wojownik), 
Morale, Szybkość i Broń (postać 
posługuje się tylko jednym rodza- 
jem broni przez całą kampanię). 
Oprócz postaci, które możesz zwer- 
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bować do drużyny, występuje też 
załoga fortu. Nie może ona opusz- 
czać planszy z fortem. Członków 
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załogi możesz przesuwać, ale na 
sposób ich walki nie masz bezpo- 
średniego wpływu. 

Ważniejsze często od ogólnych 
właściwości są umiejętności spe- 
cjalne jakie posiada dana postać. 
Mogą to być: Medicine — umiejęt- 
ność leczenia innych postaci, Tele- 
scope — umiejętność posługiwania 
się lunetą (lepiej zauważyć wroga 
wcześniej... niż później), Trap Ma- 
king — możliwość budowania puła- 
pek, Language — trudno w to uwie- 
rzyć, ale znając język można prze- 
konać wroga nawet ... żeby przestał 
strzelać! Istnieje oczywiście o wiele 
więcej umiejętności, ale jednymi 
z najciekawszych są takie, które 


_ umożliwiają kontrolowanie dzi- 


_wanych w czasie rzeczywistym, 


A(e Current Orders Ez 


kiej zwierzyny. Oczywiście takie 
szamańskie sztuczki są domeną In- 
dian. Kontrolowany przez gracza 
orzeł może zbadać szybko całą 
planszę, świstak może świsnąć 
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cją niecodzienną. Posiada sil- 
ne odwołania do gier RPG, lecz + 
w przeciwieństwie do nich jest 
dość prosta w obsłudze i przy tym 
szybka. Trudność nie leży w opa-- 








przeciwnikowi jakiś przedmiot, na- 
tomiast wilki czy niedźwiedź mogą 
atakować przeciwników by wyrę- 
czyć cię w walce! 

Podczas przeczesywania kolej- 
nych plansz możesz natknąć się na 
wiele cennych przedmiotów. Niektóre 
z nich będą przemyślnie poukrywane 
na mapie, inne znajdziesz przy zabi- 
tych przeciwnikach. Główną przy tym 
uwagę powinieneś zwracać na klu- 
cze, niezbędne do otwarcia zamknię- 
tych drzwi. Inne ciekawe przedmioty 
to np. stare notatki, książki lub pa- 
miętniki (pomagają w nabyciu no- 
wych umiejętności), mapy zwykłe 
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i mapy skarbów, zapałki, materiały 
wybuchowe, apteczki, królicze nóżki 
(dodają szczęścia — Tobie, bo już ra- 
czej nie królikowi...) oraz rozmaite 
usprawnienia do muszkietów i łuków 
zwiększające celność i siłę strzału. 
No i nie zapominajmy o starych do- 
brych pieniążkach. 


PODSUMOWANIE 


Pośród pojawiających się ma- 
sowo gier strategicznych rozgry- 





FIELDS OF FIRE jest pozy- - 


nowaniu interfej- 
su i monstrual- 
nych statystyk, - 
ale w ocenie sy-- 
tuacji i wymy- + 
ślaniu co- 
raz to 
ke prz 
szych | 
metod 
na bezkrwawe 
ukończenieł 
misji. Gra nie 
jest przy tym 
zupełnie — li- | 
niowa. Napady na fort, zmien- 
ne zaopatrzenie, konieczność - 
kosztownego sprowadzania 
posiłków dla załogi fortu po- - 
woduje, że nie jest to prosty - 
spacerek od jednej misji do - 
drugiej. Trzeba także docenić * 
umiejscowienie jej w bądź co + 
bądź historycznej rzeczywi- - 
stości. Ę 
Z ciekawostek można wy- | 
mienić dynamiczne odwzoro- 
wanie otaczającego gracza eko- 
systemu. Jeśli np. pozwo- 
lisz wilkom biegać i nie bę- 
dziesz ich zwalczał, nagle 
może okazać się, że - 
z okolicznych lasów znik- - 
ną sarny i jelenie. 
A one (a raczej ich 
skóra) są podstawą 
twojego _ dochodu. * 
Trochę dziwne, że 
skóry wilków nie mają 
żadnego znaczenia. Mo- - 
żesz sprzedawać jedynie 
skóry zwierzyny płowej, 
bobrów i _ niedźwiedzi, 
a przecież wilcze runo 
również miało swoją, wcale nie - 
najmniejszą cenę. Ą 
Gra oferuje tryb multiplayer dla - 
dwóch (kabel, modem) lub do czte- 
rech graczy (sieć IPX, Internet). 
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iele lat temu, w roku 2079, 
Ws: błysk rozświetlił 
powierzchnię Ziemi, by za 
chwilę zabrać ze sobą sA - 
' budowle, technikę, cywilizację i.. 
dzi. Między pozostałymi przy Eh 
wybuchła wojna, w której zginęły ko- 
ejne bataliony ludzi, a podwórka 
| przy 41 Cross Road gęsto zaścielił 
m czołgów i ciężkich dział. Dziś ... 
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tety, Mutanty wciąż opierają 

przedmieściach. Mówi się 

że do walki ma przystąpić ja- 

iś klan robotów, ale ja tam w to nie 

wierzę. Dlaczego oni znów wznowi- 

li wojnę? Przez czterdzieści lat od 

| za akończenia ostatniej wszystko 

| układało się nam dobrze z Mutanta- 
awet ze sobą handlowaliśmy... 

ra, już muszę iść na kolejną 


Podobne jest też do CAC. Gra- 
lie wto kiedyś w archiwum. Ale te- 


Chciałbym zostać przywódcą na- 
szego ludu. Zaprowadziłbym dawny 
porządek. Dobrze, że można od ra- 
zu wyznaczyć parę punktów ataku 
lub ruchu. Wtedy można trochę 
skupić się na taktyce. 

— Dzisiaj przed wami walka na te- 
renie otwartym. Misje pojedyncze, 
teren górzysty, zaawansowanie 
technologiczne = 2. Program strate- 
giczny — KKND wersja 2.0 KrossFi- 
re. Program szkolenia obejmować 
będzie 50 misji w walce symulowa- 
nej z komputerem. Poza tym roze- 
gracie 20 misji z żywymi przeciwni- 
kami do wyboru poprzez Internet, 
IPX lub modem. Zaczynamy! 
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Wczoraj znowu zaatakowali nas 


- Mutanci. Chyba znaleźli nowe źró- 


dło ropy, bo nacierali jakby ze 


" zdwojoną siłą. Na szczęście nasze 


wieżyczki strzelnicze odparły atak 
piechoty. Gorzej było z czołgami. 
Nasze ATV przestają sobie z nimi 


_ radzić. Co gorsza, nasza elektrow- 
nia została trochę uszkodzona, 
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a generatory już od dawna wyma- 
gają remontu. 15 lipca awansowa- 
tem i teraz dowodzę już patrolem 
piaskowych motorów. Fajne zabaw- 
ki, ale do walki się nie nadają. Dzi- 
siaj natknęliśmy się na kilka me- 
chów. Zaczęły do nas strzelać 
i trzeba było uciekać. Czyżby Mu- 
tanci użyli do walki robotów? To by- 
łoby dla nas ogromne zagrożenie... 

BOOOOM... TRZASK... 
O w mordę... co to było! 
Nie było alarmu o nalocie. 


— Kapral Hotch proszony do sali 
odpraw, kapral  Hotch _ pro- 
SZO...SZSZSZZ..aW. — ...nawet łącz- 
ność siadła! 
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-— Jeszcze mnie nie znacie. Jestem 
komandor Libress. Ze smutkiem infor- 
muję, że dotychczasowy zwierzchnik 
sił zbrojnych zginął dziś w czasie poża- 
ru swojej kwatery. Jestem jego drugim 
zastępcą i przejmuję dowództwo. 
Sprawa pierwsza: żołnierze, nie chcę 
was okłamywać, mamy kolejnego wro- 
ga. To zbuntowane roboty rolnicze se- 
rii IX. Do tej pory sądziliśmy, że ruiny 
Fort Knox są dla nich dostatecznie do- 
brym złomowiskiem. Najwyraźniej jed- 
nak ewoluowały. Ich technologiczne 
zaawansowanie nie jest dokładnie 
znane. Nasz wywiad już rozpoczął nad 
tym pracę. Sprawa druga: jutro organi- 
zujemy wyprawę w poszukiwaniu no- 
wych złóż. Wyślemy dziesięć piasko- 
wych motorów, pięć ATV i dwa czołgi 
Anakonda. Wsparcie powietrzne sta- 
nowić będą trzy samoloty Wilbur. Ce- 


lem misji jest odnalezienie miejsca wy- 


e 





trysku ropy, dowiezienie tam 
przenośnej instalacji i jej mon- 
taż. Nad nową elektrownią na 
razie nie myślimy. Sprawa 
trzecia: w sektorze 2CV, 
w wyniku nalotu robotów, na- 
stąpiła wyrwa w murze obron- 
nym. Trzeba też naprawić 
dwie laserowe wieżyczki. Mi- 
sje poprowadzi kapral Hotch. 
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Dowódca koszar jest już o tym poinfor- 
mowany i przekaże potrzebnych inży- 
nierów z grenadierami i „palaczami”. 

Z boku sali odezwał się głos jakie- 
goś kadeta: „Przepraszam, kto to są 
palacze?” 

= Ludzie z miotaczami kretynie! 
Chyba przespałeś wykłady o piecho- 
cie Ocalałych. Zabrać tego pomiota 
i dziesięć dni prac naprawczych przy 
paśmie siłowym w sektorze 3ER. 
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Misja instalacji nowej platformy 
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wiertniczej się Lo Naukowcy 


du Ę jąc 
Wten sposób niedługo będziemy mie- 
li dość surowca na rozszerzenie obro- 
ny. Dwa dni temu AŻ ciężką 
ę z Mut: 
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tów od początku koniliktu. 
Jak tak dalej pójdzie, to za 
rok trzeba będzie tylko wal- 
czyć z robotami. Seria 9 
osłabiła ataki. Po natarciu 
tydzień temu niewielu na- 
szych chce z nimi walczyć. 
Ich piechota nie da się roz- 
jeżdżać czołgami, bo się 
zaraz psują i stają jak wry- 
te. Oni mają takie coś, co 
podjeżdża pod nasze pozycje i eks- 
ploduje z wielką siłą. | pomyśleć, że 
jeszcze niedawno to one właśnie do- 
starczały nam żywność. 
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Przedwczoraj zakończyłem z do- 
brym wynikiem symulację czwartego 
poziomu technologicznego i poko- 
nałem straż przy- 
boczną Serii IX. 
Jak szef zobaczył 
wyniki, to powie- 
dział, że jeszcze 
jeden taki test 
i awansują mnie 
na dowódcę Ana- 
kond. Boże! Za- 
wsze o tym marzy- 
łem! One są takie 
ogromne. Takie 
majestatyczne. 
Chyba jedyne, co 
pociąga mnie bar- 
dziej, to oddział 
czołgów  plazmo- 
wych, tych najnow- 
szej generacji. 
Mam w fabryce ko- 
legę ze Akademii, 
który podobno pro- 
jektuje teraz podwozie do tych kolo- 
sów. I to trzeciej wielkości. W symu- 
lacji też możemy kreować jednostki, 
ale to co innego. Chciałbym czegoś 
takiego dosiąść. Następny test już 
za dwa tygodnie, więc muszę się 
przygotować. Mam już dość patrolo- 
wania tymi „piaskowcami”. 
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Dziś dzień wielkiej próby. Idę na 
symulację. 

— Kapralu Hotch, to twój wielki 
dzień. Mam nadzieję, że pozostanie 
ci na długo w pamięci. Chciałbym, 
by wszystko skończyło się dobrze. 
Piąty poziom technologiczny. Bę- 
dziesz więc miał do dyspozycji 
wszystkie dostępne nam do tej pory 
pojazdy, oddziały piechoty oraz 
eskadry powietrzne — łącznie dwa- 
dzieścia dwa rodzaje. Jednocześnie 
możesz w trakcie symulacji tworzyć 
projekty własnych jednostek, co przy 
umiejętnym zastosowaniu może 
przynieść ogromne wzmocnienie. 
Twoim zadaniem jest rozbudować 
bazę, a potem opanować źródła ro- 
py, rozszerzyć terytorium i wreszcie 
przeprowadzić atak na pozycje Mu- 
tantów i robotów Serii IX. Musisz się 
skupić. Gdy rozpocznie się realna 
walka, w twoich rękach może zna- 


leźć się życie całej naszej podziem- 
nej kolonii. Powodzenia. 
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Wciąż trwa wirtualny bój. Wi- 
docznie nasze rozpoznanie odkryło 


ostatnio nowe siły Serii IX, bo na 
ekranie widać nowe, bardzo groźne 
jednostki. Takich czołgów jeszcze 
nie widziałem. Poza tym nie miałem 
do tej pory pojęcia, że roboty wal- 
czą też z Mutantami. Ich Steryliza- 
tory są straszne. Piechota jest wo- 
bec nich bezsilna. Mutanci padają 
jak muchy. Ale i tak sobie poradzą. 


Mają przecież parę doborowych 
jednostek, o których uczyłem się 
w Akademii. 

Po pierwszych dziesięciu godzi- 
nach symulacji, po dwóch poda- 
nych mi posiłkach, w uszach aż 
huczało od karabinowych wy- 
strzałów, syku dział plazmowych 
i poprosiłem przez radio o ich 
40%—0we wyciszenie. Skupiłem 
się, od dalszych poczynań zależa- 
ła moja kariera, a może i życie 





ziomków. Seria IX wciąż podsyła- 
ła jednostki, które na szczęście 
nie zdołały przerwać mojej linii 
obronnej. Zdawałem sobie spra- 
wę, że podstawą jest zajęcie po- 
zycji na klifie. Nowa technologia 
komputerowej grafiki w symula- 
cjach walk strategicznych pozwo- 
liła na trójwymiarowe odwzorowa- 
nie terenu. Szybko więc zabrałem 
się za rozpoznawanie terenu po- 
duszkowcami. Mają one tę prze- 
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wagę, że dostaną się praktycznie 
wszędzie i w dodatku radzą sobie 
wcale nieźle w przypadku natknię- 
cia się na patrol Mutantów czy ro- 
botów. Dostrzegłem możliwość 
zaatakowania „rolników” od strony 
wody, ale szybko się wycofałem, 
by nie zdradzić zamiarów kompu- 
terowi. Ostrzegano mnie, że ostat- 
nio naukowcy z działu informa- 
tycznego na —4 poziomie praco- 
wali nad udoskonaleniem algoryt- 
mów sztucznej inteligencji. W ten 
sposób miałem wrażenie, że wal- 
czę z prawdziwymi dowódcami 
wroga. 


IDYUTIKEDEA 


O! Skończyłem. Pod koniec robi- 
ło mi się trochę nudno. Teraz idę na 
ogłoszenie wyników... 

— Drodzy ziomkowie, członkowie 
rodu Ocalałych. Zebraliśmy się tu- 
taj, by ogłosić ocenę kaprala Hot- 
cha. Uzyskał on wynik pozytywny: 

Chaffmaker 
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w tym wrogim świecie, utwo- 
rzyli klany. Niestety, nawet te ponu- 
re doświadczenia nie nauczyły niko- 
go rozumu. Siła w dalszym ciągu 
stanowi o tym, kto jest kim na tej 
spieczonej słońcem planecie. 

Jako przywódca jednego z takich 
klanów musisz tak pokierować swoimi 
poddanymi, by zapewnić im przetrwa- 
nie. Będziesz musiał walczyć nie tylko 
z żołnierzami innych klanów, ale także 
z członkami Gildii Skrytobójców oraz 
z różnego rodzaju potworami. Do 
obrony masz kilkanaście rodzajów 
jednostek poczynając od zwykłych 





w, a na magach kończąc. 
i o typy oddziałów, autorzy 

ali się znaczną pomysłowo- 
1zykładu jedną z jednostek 
i w broń palną, 

iedzi grizzly, 

yrku! Walka na 

jedynym Sposo- 

Z innymi klanami 

sze, choć należy 








21819! 


o Apokalipsie przeżyli tylko 
[e nieliczni, którzy by przetrwać 








spodarowania surowcami 
nie ma się większych 
szans na pokonanie 


przeciwnika. Szczególnie 


ważne jest ciągłe pilno- 
wanie poziomu zapasów 
żywności. Wszak każdy 
z naszych poddanych 
musi co pewien czas coś 
jeść. Jeśli nie będzie wy- 
starczającej liczby farme- 
rów zbierających plony, 
to podwładni zaczną gło- 
dować i powymierają. Co gorsza, do 
wyszkolenia nowego farmera też jest 
niezbędne jedzenie, więc jeśli stracisz 
wszystkich rolników, a nie masz zapa- 
sów, możesz od razu zacząć od po- 
czątku. Z tych powodów RL wymaga 
dużej dbałości przy planowaniu pierw- 
szych posunięć, kiedy zapasów jest 
mało, a utrata nawet jednego farmera 


może znacznie opóźnić 
lub całkowicie uniemożli- 
wić dalszy rozwój. Po- 
zwala to odczuć na wła- 
snej skórze jak dotkliwy 
jest brak ekonomicznego 
zaplecza. 

Bardzo ciekawie roz- 

wiązano zdobywanie nowych techno- 
logii. Otóż nie mamy na to większego 
wpływu. Nasz udział 
sprowadza się do obsa- 
dzenia _ laboratorium, 
a podwładni sami pro- 
wadzą prace badaw- 
cze. Ich rezultaty oraz 
czas trwania ustalane 
są losowo, tak że nigdy 
nie wiemy jakich udo- 
skonaleń możemy się 
spodziewać i kiedy. 

W RISING LANDS 
nie uniknięto kilku nie- 
dociągnięć, które nie- 
co psują ogólny obraz 
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gry. Po pierwsze nie można zazna- 
czyć większej liczby jednostek jeśli 
już jakieś wybraliśmy. Najpierw 
trzeba odznaczyć te aktualnie wy- 


brane, a dopiero po- 
tem zaznaczać nowe. 
Niby drobiazg, ale cza- 
sami bardzo denerwu- 
jący. Po drugie algo- 
rytmy odpowiedzialne 
za ruch jednostek nie 
są najlepsze. Poddani 
nie potrafią omijać śle- 
pych zaułków, a przy 


dużej ilości przeszkód 
oraz w wąskich przej- 
ściach blokują się wza- 
jemnie, zawracają, idą 
do celu okrężnymi dro- 
gami. Inteligencja 
komputerowych prze- 
ciwników też nie jest 
najwyższych _ lotów. 
Podczas jednej z gier 
oddziały wroga zaata- 
kowały jeden z moich 
z] budynków. Obok żoł- 
E A nierzy przeciwnika 
-H]_ spokojnie maszerowali 
moi farmerzy niosący 
jedze 
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szkoliłem nowych żołnierzy i nie 
unieszkodliwiłem napastników. 

Jak większość nowych strategii, Ri 
SING LANDS oferuje możliwość zaba: 
wy w dwie osoby. Zaimplementowanc 
obsługę zarówno protokołu TCP/P (In: 
ternet), jak i IPX (sieci lokalne). Opi 
tego można skorzystać z modem 
też połączyć komputery kablem 
porty szeregowe (tzw. null ' 

Gra z żywym przeciwnikiem 
dużo większą frajdę niż po 

z komputerem, choćby ze wzglę 
rywalizację. Dlatego gorąco zac 
do skorzystania z tej możliw. 
tylko macie taką szansę. 

RISING LANDS jest kolejni; 
gier RTS. Nie wnosi co prawi 
krywczego do tego gatunk 
się w nią całkiem przyjem 
cam ją zwłaszcza tym, któr: 
możliwość pogrania z kolegi 
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lu dla pacyfistów XXII wieku. 
Sciślej rzecz biorąc, była ta- 
ką, dopóki naukowcy nie ogłosili, że 
krążące wokół planety słońce już 
wkrótce przestanie świecić. Nad 
tamtejszą ludzkością zawisła groźba 
zagłady. Było jednak pewne wyjście 
z tej opresji. Al- 
ternatywą życio- 
dajnej energii 
słonecznej oka- 
zała się energia 
czerpana z nie- 
docenianych do 
tej pory kryszta- 
łów celibrijskich. 
Rozpoczęła się 
walka o złoża 
| tego minerału. 
Walka pomiędzy 
dwoma najpotężniejszymi klanami: 
Bloodfox i Hammerhawk. Bój, w któ- 
rym zwyciężyć mógł tylko jeden. 
EXTREME TACTICS to typowa 
strategia czasu rzeczywistego, acz- 
kolwiek z paroma nowymi rozwiąza- 
niami (niestety nie wszystkimi na 
korzyść, ale o tym za chwilę). Cała 
oś gry mieści się w kanonach po- 
spolitych RTSów: mamy tutaj nie- 
zbyt skomplikowaną historyjkę, ma- 
jącą umotywować wybuch jakiegoś 
konfliktu, dwie siły stające naprze- 
ciwko siebie i możliwość objęcia do- 
wództwa nad wybraną armią. Do ro- 
|-zegrania autorzy przygotowali 22, 
| mniej lub bardziej skomplikowane 
misje, po 11 dla każdej ze stron. 
Oprócz stopnia trudności różnią się 
| one także zleconymi w nich zada- 
ami oraz terenem, na którym roz- 
la się akcja (15 typów, m.in. pu- 
„ tropiki, zima). Oprawa gry 
st całkiem niezła — ładna grafika 
|i muzyka „na batalistyczną nutę”, 
ale to wciąż standard. 
Tym, co stanowi o wyjątkowości 
tego tytułu i na co jego autorzy poło- 
czególny nacisk, jest możli- 


E laneta Calibria to miejsce azy- 


jednostek bojo- 
ś podobnego jeszcze 
e widziaem (nie licząc T 


REFLUXA). Oprócz 
lowych oddziałów gracz 


może wykorzystywać podczas swo- 
ich bojów pojazdy skonstruowane 
przez niego samego. Gra została 
tak zrobiona, że niejednokrotnie od 
decyzji „warsztatowych” zależało 
będzie czy odniesie się sukces, czy 
przegra z kretesem (np. nie zbuduje 
pojazdów z działami przeciw 


się podczas gry. Dzięki tak dużej 
swobodzie ingerencji w strukturę 
gierki, odnosimy uczucie wielkiej 
władzy i wagi naszych decyzji, co 
z kolei wpływa na wzrost miodności 
tytułu. 

Jest jednak pewne „ale” nie po- 
zwalające wysoko ocenić tej gry. 
W momencie wprowadzenia edyto- 
ra jednostek, autorzy całkowicie 
zrezygnowali z elementu urbanisty- 


ki. Jedyną budowlą (mobilną) jest 
jednostka centralna petniąca jedno- 





lotniczymi, a wróg, jak na złość, za- 
atakuje go z powietrza). Możliwości 
tworzenia nowych jednostek są na- 


. prawdę duże. W naszym „warszta- 


cie” znajdziemy: różnej grubości 
pancerze, wiele typów podwozia, 
bronie o różnej mocy i zasięgu, 
osłony, detektory, radary i wiele, 
wiele innych. Już tylko to daje nam 
setki kombinacji, a to nie wszystko. 
Możemy również pogrzebać w sfe- 
rze SI naszych nowych maszyn. 
I tak między innymi zdecydujemy: 
czy oddział ma strzelać ze wszyst- 
kich swoich dział w jeden cel, czy 
może dzielić ogień pomiędzy paru 
wrogów; przy jakiej utracie energii 
ma wrócić do bazy na naprawę; czy 
ma zachowywać się biernie, czy 
czynnie, gdy w jego pobliżu pojawi 
się przeciwnik; jak ma zachowywać 
się podczas jazdy na wyznaczone 
miejsce. Co więcej te bajery nie tyl- 
ko ładnie wyglądają na kartce pa- 
pieru, ale też doskonale sprawdzają 


cześnie funkcję fabryki ciężkich ma- 
szyn, rafinerii, elektrowni, bunkra 
itd. Szkoda, że zdecydowano się na 
taki ruch. W EXTREME TACTICS 


zdecydowanie brakuje moż- 
liwości rozbudowy bazy. 
Rozgrywka straciła przez to 
sporo ze swego uroku, stała 
się po prostu płytsza. Mój 
ulubiony, podjazdowy spo- 
sób prowadzenia wojny nie 
ma w ET żadnego zastoso- 
wania (Ach, jak mi brakuje 
tych wypraw na koszary 
wroga! Chlip, chlip...). Po- 
wtórzę to jeszcze raz — 
SZKODA. 

EXTREME TACTICS ma swoje 
zalety, ale ma także i wady. W za- 


sadzie ciężko powiedzieć, co wy- 
wiera większy wpływ na poziom 
zabawy. Wydaje się, że gdyby po- 
pracowano nad grą choć kilka ty- 
godni dłużej, zyskałaby wielkie 
grono wielbicieli. Być może druga 
część rozwieje wszystkie moje 
wątpliwości? Zobaczymy. 

TEG 
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iększość gier strategicz- 
W nych ma jedną poważną 

wadę. Po pewnym czasie 
stają się nudne. Pojedyńcze scena- 
riusze ukończyliśmy już na wszyst- 
kie możliwe sposoby, kampanie za- 
kończyliśmy z sukcesem, którego 
nie powstydziłby się nawet Napole- 
on, a na myśl o kolejnym rozegraniu 
jednej z misji dostajemy drgawek. 
Dobrze jeśli gra umożliwia zabawę 
w kilka osób. Wtedy można rywali- 
zować z kolegą, pokazać mu kto tu 
jest najlepszy. Dobrym pomysłem 
jest urządzenie turnieju — nic tak nie 
poprawia humoru jak tytuł mistrza. 
Ale w końcu nawet i to się nudzi. Sy- 
tuację mogą uratować jedynie nowe 
misje, nowe kampanie — jednym 
zdaniem nowe wyzwania. 

Pierwsze informacje o Mission CD 
do INCUBATION (opis w SS') pojawi- 
ły się wkrótce po pojawieniu się gry 
na rynku. Na początek, by rozbudzić 
apetyty, BLUEBYTE udostępnił na 
stronie WWW kilkanaście nowych mi- 
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sji. Teraz otrzymujemy główne danie 
w postaci INCUBATION: THE WIL- 
DERNESS MISSIONS. 

Coż zatem znajduję się na tym 
krążku? Po pierwsze nowa kampa- 
nia składająca się z 39 misji. Oddział 
sierżanta Bratt został uznany za za- 
giniony w akcji mającej na celu odzy- 
skanie kontenera z niezwykle cenną 
rudą, pozostawionego na planecie 



















w Czasie  pośpiesznej 
ewakuacji. W mieście robi 
się zdecydowanie za 
tłoczno i marines nie mają 
innego wyjścia, niż spró- 
bować szczęścia w dżun- 
gli otaczającej metropolię. 
A tam, oprócz dotychcza- 
sowych przeciwników, 
przyjdzie im zmierzyć się 
z czterema nowymi gatun- 
kami Scay'Ger. Tea'Ther 
ma niezwykle długie 
i śmiertelnie groźne ramiona, ale na 
szczęście ma kłopoty z koordynacją 
i nie może ruszać się i atakować 
w tej samej turze. Bea'Coo jest groź- 
ny nawet po śmierci. Kiedy umiera 
jego worek z kwasem wybucha opry- 
skując wszystkich dookoła. Go- 
re'Coo, zwany też Einsteinem, jest 
niezwykle groźny — potrafi otwierać 
drzwi i posługuje się potężną bronią 





żeniem dla ciebie będą ziejące 
ogniem posągi oraz inne sztuczne 
twory, które nie wiadomo skąd znala- 
zły się w dżungli. 

Żeby szanse były równe Twoi ma- 
rines otrzymali do dyspozycji cztery 
nowe rodzaje broni. Pierwszą z nich 
jest piła łańcuchowa, przydatna jedy- 
nie w walce wręcz. Jest co prawda 
niezwykle skuteczna, ale walka 
wręcz ze Scay'Ger to nie 
jest najlepszy pomysł. Dru- 
gim prezentem jest Light 
Plasma Gun. Jest to kara- 
bin świetnie nadający się 
dla żołnierzy, którym za- 
brakło punktów na bardziej 
śmiercionośne uzbrojenie 
— średnia siła ognia, wolno 
się nagrzewa, nigdy nie za- 
braknie amunicji i na doda- 
tek jest wyposażony w ba- 
gnet. Kolejna zabawka to 








Ostatnią niespodzianką w I:TWM 
jest edytor misji. Dzięki niemu gra ni- 
gdy się nie znudzi, gdyż ciągle będą 
się pojawiać nowe misje zaprojekto- 
wane przez innych graczy. Dobrym 
przykładem zalet edytora jest. cho- 
ciażby gra STEEL PANTHERS, któ- 
ra mimo swoich lat jest ciągle popu- 
larna wśród strategów, m. in. wła- 
śnie dlatego, że ukazał się edytor 
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o dalekim zasięgu. Jego jedyną wa- 
dą (a może zaletą) jest fakt, że jest 
dość powolny. Najbardziej frapujący 
jest jednak Bea'Ther, gdyż jest on 
zupełnym przeciwieństwem krwio- 
żerczych Scay'Ger — nawet zaatako- 
wany nie będzie próbował się bronić. 
Poza żywymi przeciwnikami zagro- 


Enhanced Laser Gun, która rani każ- 
dego Scay'Ger bez względu jego 
pancerz. Minusem jest fakt, że rany 
są bardzo lekkie — tylko 2 HP. W try- 
bie B można używać tego lasera do 
przejmowania kontroli nad bestiami, 
ale tylko jeśli są one ciężko ranne. 
Ostatni gadżet to Mine Thrower En- 
hanced. Oprócz min o zwiększonej 
sile rażenia można przy jego pomocy 


wystrzelić małego, zdal- 
nie sterowanego pająka 
nafaszerowanego mate- 
riałami _ wybuchowymi. 
W następnych turach 
wystarczy podejść do 
celu i buuum! 

Oprócz kampanii na 
kompakcie znajduje się 
5 — szkoda, że tak mało 
— nowych scenariuszy. 
Dopracowano również tryb multi- 
player. Zaprojektowano 10 specjal- 
nych map służących tylko i wyłącz- 
nie do toczenia pojedynków z inny- 
mi graczami. Nowością jest tryb co- 
operative mode, w którym do czte- 
rech graczy może się zmierzyć 
z hordą Scay Ger. 


umożliwiający tworzenie własnych 
misji. Moim zdaniem edytor powi- 
nien stanowić podstawowe wyposa- 
żenie każdej strategii. 

THE WILDERNESS MISSIONS 
jest bardzo dobrym dodatkiem. Zawie- 
ra zarówno nowe misje dla miłośników 
zmagań z komputerem, jak i uspraw- 
nienia trybu multiplayer dla zwolenni- 
ków pojedynków z bardziej ludzkimi 
przeciwnikami. Nowe typy 
broni i nowe gatunki 
Scay'Ger urozmaicają za- 
bawę. Załączony edytor 










umożliwia tworzenie własnych misji. 
Czegóż więcej trzeba? 
C(w)alineczka 
P.S. Zaprojektowane przez siebie 
misje przysyłajcie do redakcji, a za- 
mieścimy je na SS CD w Kąciku 
Strategów. 
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ajwiększą zaletą karcianej 
Nes Magic: The Gathering 

jest jej zmienność. Ciągle 
ukazują się nowe dodatki zwiększa- 
jące możliwości tworzenia nowych 
talii. Ze względu na olbrzymią liczbę 
wzorów kart — kilka 


Po pierwsze, zarówno 
posiadacze _ wyłącznie 
pierwszej wersji M:TG, 
jak i właściciele M:TG — 
SPELLS OF THE AN- 









wiera wszystkie karty i opcje w niej 
występujące. Dodatkowo gracze 


otrzymują w prezencie możliwość 
zmiany portretu bohatera i rozegra- 
nia turnieju Sealed Deck (było 
w SOTA), MANA- 
LINK (który można 
ściągnąć za darmo) 
oraz kilkadziesiąt kart 
z dodatku THE 
DARK  (papierowe- 
go). W sumie niewie- 
le dla tych, którzy ku- 
pili już M:TG i M:TG — 
SOTA — a to przema- 
wia za uznaniem 
DOTP za dodatek. 
Co gorsze DUELS 
nie chce współpraco- 


przewidywania konstrukcji naszej 
talii, nieoczekiwanych zagrań... 

Ciągle zmieniają się nasi prze- 
ciwnicy, a tym samym i talie, z któ- 
rymi przyjdzie nam się zmierzyć. 
Wcale nie twierdzę, że te które 
otrzymujemy kupując M:TG są złe, 
ale i one w końcu się nudzą. Tym- 
czasem na sieci ilu graczy — tyle po- 
mysłów. To prawda, że część z nich 
się powtarza, że talie bywają po- 
dobne, ale pomysłów jest tak wiele, 
że nie sposób się nudzić. 

No i wreszcie gramy z żywym 
przeciwnikiem. Można sobie pożar- 
tować, powygłupiać się, podyskuto- 
wać na temat wad i zalet naszej ta- 
lii, czy na inne tematy — o czym tyl- 
ko dusza zapragnie. Czas spędzo- 











tysięcy — nie istnie- 
je talia doskonała, 
niezwyciężona. Co 
więcej o sile „dec- 
ka” nie stanowi tyl- 
ko siła poszcze- 
gólnych kart, ale 
również ich współ- 
działanie ze sobą. 
































W każdej chwili 
możemy spotkać 








przeciwnika które- 











go talia okaże się 

lepsza, silniejsza od naszej. Z tego 
powodu gra nie nudzi się, gdyż cią- 
gle spotykamy nowe wyzwania. 

Drugą przewagą tradycyjnej 
M:TG jest inteligencja przeciwnika. 
Nie ma co ukrywać, że komputero- 
wy rywal orłem nie jest, choć po- 
ziom jego gry jest z wersji na wersję 
coraz lepszy. Jednak dużo mu jesz- 
cze brakuje do umiejętności do- 
świadczonego gracza. 

Z tych powodów miłośnicy kom- 
puterowej MAGIC: THE GATHE- 
RING (opis w SS'45) z niecierpli- 
wością oczekują na kolejne dodat- 
ki. Najnowsze rozszerzenie M:TG 
zatytułowane DUELS OF THE 
PLANESWALKERS oprócz stan- 
dardowych atrakcji w postaci no- 
wych kart i ulepszonych algoryt- 
mów, umożliwia również zmierze- 
nie się z innymi, żywymi miłośnika- 
mi tej wspaniałej gry przy wykorzy- 
staniu Internetu. Nowa opcja nosi 
szumnie brzmiącą nazwę MANA- 
LINK. I właściwie w tym miejscu za- 
czynają się kłopoty z określeniem 
statusu DOTP. 


©, Sacniice a oreatura Gan life |FĄ 
73 equal tothat oreature's toughness. 


CIENTS (SS' 53) mogą sobie za 
darmo ściągnąć z Internetu odpo- 
wiednie wersje MANALINK (zajmu- 
ją one po kilkadziesiąt MB). Rów- 
nież oprogramowanie służące do 
korzystania z TEN jest bezpłatne. 
Co więcej, w odróżnieniu od: wielu 
innych gier, zabawa w M:TG na 
TEN jest bezpłatna! 

Po drugie, wcale nie trzeba po- 
siadać wcześniejszych wersji M:TG 
by zainstalować DOTP — a więc co 
to za dodatek? Właściwie DUELS 
należałoby zaklasyfikować jako 
ulepszoną wersję pierwszej edycji 
komputerowego Magica, gdyż za- 





wać z pierwszą 
(v2. 0) wersją 
SPELLS — trze- 
ba mieć zainsta- 
lowanego  pat- 
cha 2. 15! 

Z drugiej stro- 
ny dla tych, któ- 
rzy jeszcze nie 
wpadli w szpony 
tej karcianki, jest 
to zupełnie przy- 




















zwoity produkt. 

Sama gra, przy wykorzystaniu 
MANALINK, nie różni się technicz- 
nie od pojedynku z komputerowym 
przeciwnikiem. Za to jej miodność 
jest nieporównywalna. Mamy możli- 
wość zmierzenia się z inteligent- 
nym- w pełnym znaczeniu tego sło- 
wa — przeciwnikiem. Różnicę widać 
głównie w sposobie gry. Rywal do- 
stosowuje swoje zągrania do skta- 
du naszej talii, tak by jak najlepiej 
wykorzystać jej ewentualne stabo- 
ści. Tego właśnie brakowało w po- 
jedynkach z komputerem — plano- 
wania kilkunastu ruchów naprzód, 













































ny na takiej zabawie mija dużo 
przyjemniej. 

Ostatnio ukazał się w Anglii zestaw 
zatytułowany MAGIC: THE GATHE- 
RING — LIMITED EDITION PACK za- 
wierający wszystkie wydane do tej po- 
ry wersje gry, a więc M:TG, M:TG - 
SOTA oraz M:TG — DOTP. Jeśli ktoś 
do tej pory jeszcze nie skusił się na 
zakup komputerowej wersji Magic, to 
jest to coś w sam raz dla niego. 

Na koniec powinienem wystawić 
ocenę. Ale jak traktować DOTP? 
Jako osobny produkt — w końcu 
można grać bez starszych wersji. 
A może jako dodatek — w końcu nie 
oferuje zbyt wiele tym którzy już 
mają komputerową wersję M:TG. 
Ostatecznie wystawiam dwie oceny 
— pierwszą dla osobnego produktu, 
drugą dla dodatku. 

C(w)alineczka 
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wraca po roku w ciut popra- 

wionej i poszerzonej formie 
pod nazwą GOLD i okazuje się, że 
pomimo długiej brody, w swojej kla- 
sie pozostaje nadal grą najlepszą. 
Co to za klasa wszyscy miłośnicy 
gier NOVALOGIC już pewnie wie- 
dzą. Chodzi o proste zręcznościo- 
we symulacje, z których ma się du- 
żo radości bez potrzeby przyswaja- 
nia ogromnego podręcznika i wyku- 
cia nieludzkiej klawiszologii. Takie 
podejście do symulacji powoduje, 
że gry tej firmy mają swoich zago- 
rzałych zwolenników i przeciwni- 
ków. Ja darzę COMANCHE:'A sen- 
tymentem może dlatego, że trójka 
była moją pierwszą recenzją w Se- 
cret Service. Wchodziła na rynek, 
gdy akceleratory nieśmiało zaczy- 
nały swój atak, wersja GOLD uka- 
zuje się w momencie, gdy karty 
3D święcą swoje największe trium- 
fy. Jak na to zareagowali programi- 
ści z NOVALOGIC? Nijak, po pro- 


T'"= odsłona COMANCHE 















Czy stanowi to jakiś mi- 
nus dla tej gry? Na pew- 
no nie, zresztą wystarczy 
przyjrzeć się screenom. 
Tak bajecznie kolorowej 
grafiki i różnorodności 
krajobrazów nie spotka 
się w żadnej innej reali- 
stycznej ani też mniej po- 
ważnej symulacji. 

Co oferuje nowa wer- 
sja? Przede wszystkim 
pozwala wczuć się w rolę 
pilota super helikoptera Coman- 
che, który po wejściu do służby na 
początku przyszłej dekady, ma 
skopać tyłki technologicznym star- 
com typu APACHE LONGBOW, 
a za główną zaletę ma niewidzial- 
ność na polu bitwy (oczywiście dla 
radarów i to przy paru warunkach). 
Po dotarciu do menu ukazują się 


przez majora Allena Sakcriska, 
czyli wojskowego speca). Wszyst- 
kie nowe misje tworzą znany spe- 
cyficzny klimat. Przede wszystkim 
są dynamiczne (nie mylić z dyna- 
micznymi kampaniami np. 


w LONGBOW 2), a pilot musi re- 
agować szybko na wydarzenia i ko- 














wybuchy. Z czysto militarnych do- 
datków wymienić warto kilka no- 
wych komend do obsługi skrzydło- 
wego, który przez to staje się efek- 
tywniejszy. W zależności od typu 
misji i jej celu istnieje możliwość za- 
raz po odprawie uzbrojenia swojej 
maszyny. Gdy chce się wziąć więk- 
szą ilość żelastwa, 
trzeba skorzystać 
z systemu EFAMS, 
czyli dodatkowych 
„Skrzydeł”. Zaletą ich 
jest powiększenie siły 
ognia, ale z kolei po- 
ważną wadą to, iż ma- 
szyna staje się łatwiej- 
sza do wykrycia. Zmia- 
ny jak widać jakieś się 
pojawiły, ale najwięk- 
szą radość sprawiło mi 
dodanie edytora misji. 
























































kampanie (poza misjami 
treningowymi) pogrupo- 
wane w trzech katego- 
riach: Silver (znane 
z trójki), Gold (pięć no- 
wych) i Special Opera- 
tions (przygotowane 





stu w dalszym ciągu udoskonalają 
swój bardzo dobry engine Voxel 
Space 2. Spowodowane to jest tym, 
że VS2 ze względu na swoją specy- 
fikę „programowo” eliminuje możli- 
wość zaimplementowania obsługi 
3D (na upartego można by spróbo- 
wać z obiektami trójwymiarowymi). 








munikaty, które dosko- 
nale wkomponowują się 
w rytm akcji. A wszyst- 
ko dzieje się pod ha- 
słem szwadronu Gryfi- 
nów — „In Omnia Para- 
tus”, czyli „Zawsze go- 





towi”. Nowe kampanie to nowe kra- 
jobrazy. Twórcy skoncentrowali się 
na dość nietypowych rejonach 
świata takich jak Kirgistan, Kambo- 
dża, czy też Indonezja. Radzę 
zwrócić uwagę jak przy pomocy 
VS2 można ukazać tak jednostajne 
plenery. W sekcji symulatora mamy 
także kilka nowinek. Przeskok na 
system Windows zaowocował 
optymalizacją pod MMX, która aku- 
rat w przypadku tej gry coś wyraź- 
nie daje. Tym samym grafika uzy- 
skała ciut więcej detali, np. lepsze 


Dzięki niemu moż- 
na nareszcie za- 
planować własne 
operacje. Nie 
można w nim in- 
gerować 
w ukształtowanie 
terenu, ale za to 
można  wykorzy- 
stać tereny przy- 
gotowane  wcze- 
śniej przez twór- 
ców gry i na nich 
to tworzyć własne 






















batalie wykorzystując wszystkie 
możliwe pojazdy, budowle itp. 

Z nowinek wymienić jeszcze war- 
to jedno, ale za to ważne — rozsze- 
rzenie do gry sieciowej. Posiadacze 
dostępu do Internetu otrzymali 
możliwość gry na darmowym ser- 
werze Novaworld. Reszta pozosta- 
ła po staremu, czyli kabel, modem, 
IPX. Nie trzeba chyba dodawać, że 
człowiek jako skrzydłowy lub też ja- 
ko przeciwnik sprawia dużo więcej 
radości niż SI. 

W maju 1997 roku przyznałem 
„trójce' siódemkę. Po roku nadal 
podtrzymuje swoją ocenę przyzna- 
jąc wersji GOLD tę samą notę, bo 
całość zestarzała się tylko w metry- 
ce, a i wyeliminowano wszystkie 
mankamenty poprzedniej edycji. 
Jeżeli posiadasz dobry sprzęt i nie 
spotkałeś się wcześniej z tą serią, 
możesz śmiało się nią pobawić, 
a jeżeli jesteś już jej fanem, to chy- 
ba nie trzeba cię zachęcać. 

Rif 
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ojawienie się MISSION PAC- 

KA do QUAKE 2 było kwestią 

czasu. Obwieszona laurami, 
medalami i okrzyknięta najlepszą 
grą, dobrze wytrzymuje próbę cza- 
su — malkontenci i niewolnicy jedyn- 
ki zdążyli pozbyć się uprzedzeń, 
a rzesza graczy internetowych ro- 
śnie z dnia na dzień. Im nie potrze- 
ba już nic więcej do dobrej zabawy 
przerywanej jedynie okrzykami bólu 
i triumfu. Natomiast osoby mieszka- 
jące w miejscowościach nieztelefo- 
nizowanych, tudzież  samotnicy 
z radością powitają THE RECKO- 
NING — oficjalny, zatwierdzony 
przez ID SOFTWARE dodatek do 
QUAKE 2. 

MISSION PACK  „Rozliczenie” 
powstał w firmie XATRIX ENTER- 
TAINMENT, która może poszczycić 
się tytułami takimi jak CYBERIA 
oraz obie części REDNECK RAM- 
PAGE. Jako jedna z nielicznych firm 
otrzymała od ID autoryzację na pro- 
dukcję dodatków. Carmarck z kole- 


gami zajmują się teraz 
bowiem QUAKE 3. 

Fabuła THE RECKO- 
NING nie odbiega zbyt- 
nio od militarno— koman- 
doskich klimatów Q2. 
Jako jeden z członków 
elitarnej grupy koman- 
dosów masz za zadanie 
spenetrować kipiące od 
zła miasto Obcych. Pod- 
czas lądowania na pla- 
necie Twój lądownik 
zboczył z kursu i zosta- 
teś osamotniony. Mając nadzieję, że 
Twoi towarzysze przeżyli i walczą 
gdzieś tam w oddali, by spotkać się 
razem z tobą tuż przed wysadze- 
niem całego tego obcego bagna 
w powietrze, musisz przeprowadzić 
swoją prywatną wojnę i szczęśliwie 


dotrzeć do końca. Brnąc przez 


osiemnaście leveli napo- 
tkasz głównie wszystkie 
znane z Q2 potwory, jed- 
nak w nieco ulepszonych 
wersjach, plus dwa nowe 
— ultraszybkie Gekki oraz 
roboty naprawcze, które 
potrafią wskrzeszać mar- 
twe Stroggi! Na 
szczęście przybyło |R 
też broni. Do ze- 
stawu podstawo- 
wego dochodzą 

trzy zabawki. Phalanx strzela- 

jący wiązką skondensowanej 

energii, lon Ripper (prztyczek 

w nos Romero?) wybuchający 

girlandą płonących bumeran- 

gów, które odbijając się od 

ścian zdążają prosto do celu, 


zaś najfajniejsze urządzenie to Pu- 
łapka— potrafi wciągnąć nieostroż- 
nego wroga i przerobić go na kostkę 
rosołową, która po zjedzeniu podno- 
si graczowi poziom energii! 

THE RECKONING nie jest kon- 
wersją, choć mógłby być ładniejszy 
i zerwać z tradycyjną, brązowoburą 


paletą, ale na fajerwer- 
ki graficzne trzeba po- 
czekać do wydania 
SIN, DUKE NUKEM 
FOREVER czy HERE- 
TIC 2. Level design wy- 
konany przez XATRIX 
praktycznie nie ustępu- 


prz ż 


stalaktytów czy emanujących po- 


światą narośli tylko wzmacniają po- 
czucie zagrożenia, jakie Q2 niewąt- 
pliwie generuje. 

THE RECKONING jest godnym 
przedłużeniem QUAKE 2 i pozycją 
obowiązkową dla każdego fana tej 
gry. Zważywszy na poczyniony nie- 
znaczny postęp w zakresie engi- 
ne'u, dobrze zaprojektowane leve- 
le, nowe potwory i bronie powinien 
zyskać aprobatę graczy. Swiat po 
prostu toczy się dalej, a nowy so- 
ftware jest potrzebny jak świeża 
krew spragnionym wampirom. 

Q2MP1 zawiera wszystkie wydane 
do tej pory patche, dostarcza także 
siedem leveli _deathmatchowych, 
przeznaczonych do gry na Internecie 
i sieci lokalnej. W trybie multiplayer 
pojawiła się możliwość gry koopera- 
tywnej, w drużynie liczącej do czte- 


je temu, co widzieliśmy w Q2. Kręte 
korytarze, schody i podesty, błysz- 
czące zimnym metalem scenerie 


Lż) 


przemysłowe, obowiązkowe zalane 
wodą kanały oraz szyby wentylacyj- 
ne. Ponadto otwarte przestrzenie 
i tradycyjne windy — właśnie w takim 
otoczeniu czujemy się jak w domu. 
Nieznaczne innowacje w rodzaju 


rech osób, przeciwko innym grupom, 
a pamiętajmy, że engine QUAKE 2 
pozwala na jednoczesną zabawę aż 
100 osobom. Nasi kole- 
dzy z innych krajów 
otrzymali w pudełku ku- 
pon rabatowy na kolejny 
MISSION PACK, przygo- 
towywany przez firmę 
ROGUE _ENTERTAIN- 
MENT. Może lepiej nie 
mieć nadziei na podobną 
akcję w Polsce, żeby się 
nie rozczarować. 
John Zabiyaka 
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świata biznesu brzmi następu- 

jąco: jeżeli coś przynosi duże 
zyski, to nie wahaj się wyciągnąć 
z tego jeszcze większych pieniędzy. 
Tą złotą zasadą kieruje się większość 
twórców gier komputerowych. | tak 
nasze komputery zasiedlają coraz to 
piękniejsze i bardziej wysportowane 
Lary; śmiałkowie, którzy po raz kolej- 
ny postanowili walczyć w Wielkim 
Turnieju oraz dzielni bohaterowie, 
którzy ciągle bronią jednej krainy 
przed natarczywymi Wysłannikami 
Zła. Oprócz kolejnych części wielkich 
(i mniejszych) przebojów oraz gier, 
które noszą wdzięczne dla producen- 
ta nazwy (Gold, czyli złoto) pojawiają 
się również dodatki, w których oprócz 


J edno z głównych przykazań 





kilku nowych misji niewiele jest nowe- 
go w porównaniu z pierwowzorem. 
Jest to na tyle dobre posunięcie, że 
wygłodniali miłośnicy Lary, czy np. 
Siedmiu Królestw i tak kupią takowy 
dodatek, żeby chociaż chwilę dłużej 
rozkoszować się ulubioną grą. A pie- 
niążki do kasy brzdęk, brzdęk... Nie 
wypada jednak wydać dodatku bez 
bonusowych bajerów. Zawsze trzeba 
coś tam wcisnąć, żeby nie wyglądało 
na to, że się chce graczy naciągnąć. 
Ponieważ ludzie z INTERACTIVE 
MAGIC dobrze znają się na strategii 




















zarabiania pieniędzy, 
to i oni postanowili 
wprowadzić tę złotą 
zasadę w życie. Po- 
nieważ ich produkt, 
SEVEN KINGDOMS 
(opis w SS'53) sprze- 
| daje się całkiem nie- 
| źle, postanowili wydać 
SEVEN KINGDOMS 
ANCIENT ADVERSA- 
RIES. Oczywiście 
umieścili w nim 15 no- 
wych scenariuszy i ni- 
kogo nie dziwi, że są one dosyć cie- 
kawe i zróżnicowane. Tak właśnie 
powinno być, dodatkowe scenariusze 
na pewno zajmą na dłuższą chwilę 
wszystkich miłośników pierwowzoru. 
Wiadomo też, że nie można nie za- 
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działać na zmysł wzro- 
ku gracza i dlatego do- 
dano nowy, śnieżny 
krajobraz. Twórcy gry 
dla dobra graczy na- 
gięli także fabułę swo- 
jego dzieła. Wiadomo 
bowiem, że w grze ry- 
walizuje między sobą 
siedem narodów, za- 
mieszkujących Siedem 
Królestw. A tutaj nie- 
spodzianka. Okazuje 
się bowiem, że to była 





jakaś pomyłka dziejowa, niedo- 
patrzenie i do grona Siedmiu 
Wspaniałych dołączyli także Zu- 
lusi, Mughuls (czyli po prostu 
Mogołowie- dynastia muzuł- 
mańska panująca niegdyś w In- 
diach) i Egipcjanie. No, jakoś się 
wszyscy pomieścili w Siedmiu 
Królestwach. Te trzy nowe rasy 
stanowią oczywiście urozmaice- 
nie, chociaż żadna z nich nie 
jest obdarzona rewelacyjnymi 
zdolnościami i dzięki temu dalej 
nie ma wyraźnie najsilniejszej rasy. 
Większym  urozmaice- 
niem jest fakt, że razem 
z nowymi mieszkańca- 
mi świata gry pojawiły 
się przyporządkowane 
im Wielkie Istoty. I tak 
z Zulusami — Nkulunku- 
lu, z Mughulami — Djinni 
(czyli znane nam do- 
skonale zamieszkujące 
butelki czarodziejskie 
istoty), a z Egipcjanami 
— Isis. Wielka Istota Zu- 
lusów, która po przetłu- 
maczeniu na zrozumiały język nazy- 
wa się swojsko „stary, stary, stary” 
zwiększa zdolność przywódczą zulu- 
skich Generałów. Dżin sprawia, że 
lud przeciwnika może się zwrócić 
przeciwko swemu władcy, a Isis (bo- 
gini płodności) w przyśpieszonym 
tempie zwiększa populację w wybra- 
nej wiosce. Oprócz trzech nowych 
ras dodano również nową broń (Uni- 
korn) oraz dopracowano pewne 
szczegóły. Z jednej strony w celu uła- 
twienia sterowania, a z drugiej w ce- 
lu zwiększenia inteligencji kompute- 
rowych przeciwników. 

Jak widać nie wprowadzono zbyt 
dużych zmian, bo trzy nowe rasy 
plus dopracowanie szczegółów nie 
jest rzeczą, która może zaspokoić 
miłośników tej gry. Jednak wygląda 














na to, że taki zabieg wydania od- 
świeżonej gry ma na celu bardziej 
znalezienie nowych odbiorców tego 
produktu niż przyciągnięcie starych. 
Dodatek ten właściciele starej wersji 
mogą bowiem ściągnąć sobie za 
darmo z Internetu. Jeżeli natomiast 
jeszcze nie kupiłeś SEVEN KING- 
DOMS, a chciałbyś je mieć w domu 
to spokojnie możesz wejść w posia- 
danie najnowszej wersji, bo do jej in- 
stalacji nie potrzeba wersji podsta- 
wowej. Dzięki temu, po dyskretnym 
odświeżeniu starego produktu moż- 
na zacząć sprzedawać go od nowa. 
Jest to oczywiście dobry zabieg han- 
dlowy, a takie gry jak SEVEN KING- 
DOMS dalej są bardzo popularne. 
W ten sposób, niezbyt wielkim kosz- 
tem można przyciągnąć nowych mi- 
łośników. Tylko, czy taki produkt 
ostanie się w nawałnicy podobnych 
gier, które zaczynają właśnie inwa- 
zję? Tego nie wiem, ale sądzę, że 
SEVEN KINGDOMS dalej będzie 
miało swoich zwolenników. 

Krupik 
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UFO 1+X00MUFO2 7; 


| WARLORDS 3 3 


X-COM APOCALYPSE - P 


„| BEASTS AND BUMPKINS 


CHAOS OVERLORDS 
D-DAY AMERICAN INVADERS 


KKND 


| MAN OF WAR 

|. MASTER OF ORION 2 
| SEA LEGENDS 

|| SMTOWE 


185.00 | 5 


FLUX - P 49,08 
STONE NE 

TARGET - 59.00 
| THEXALES - entge 79.00 
UBIK - PL TEL. 
|| VIRTUAL CHESS 2 - PL 95.00 
| WORLD CUP 98 185.00 
WORLD LEAGUE SOCGER 98 155.00 


150.00 


GAEWARS 75 75.00 


CLASH - 

| COMMAND 8 CONGUER 
CONQUEST EARTH 95.00 

| DARK COLONY 135.00 
DARK COLONY - COUNCIL WARS 75.00 
DEEPER DUNGEON 45.00 
DIABLO 149.00 
DIABLO HELLFIRE 75.00 
DUNGEON KEEPER - PL 85.00 
DUNGEON KEEPER+ MISJE - PL 105.00 
EARTH 2140 - 45.00 
EARTH 2140 - MISSON PACK Ez 0 


65.00 
85.00 


| IMPERIALIZM 
| IMPERIUM GALACTICA 
| KOMPILACJA 1 
| LIGA POLSKA MANAGER 98 - PL 95.00 
| LORDS OF REALMS II 135.00 
MYTH 155.00 
QVER THE REICH 75.00 
PANZER GENERAL Il 135.00 
RED ALERT-COUNTERSTRIKE _ 85.00 
|| RED ALERT 125.00 
RED ALERT + AFTERMATH _ 169.00 
| STARCRAFT 155.00 
TOTAL ANIHILATON 145.00 


59.00 
149.00 


95.00 


489.00. 





688 HUNTER KILLER 
ARMORED ST 2 
EF 2000 EVOLUTION 


| EF 2000 SUPER 


EF 2000 TACTCOM 


| F22 ADF 
|. FIGHTERS ANTHOLOGY 


FYING CORPS GOLD 
FRONT L Ięge 


| JSF -- JOINT STRIKE FIGHTER 


LONGBOW 2 
STARFLEET ACADEMY 
WING COMMANDER IV 


| WING COMMANDER 


| AD. 2044 - 
| KNANTS-F 
| ANIMAL 


BLADE RUNNER 
BROKEN SWORD II - Pi 
BURIED IN TIME 


| CURSE OF MONKEY ISLAND 

| DEUS - PL 

| ISHAR TRILOGY 

|. KSIĄŻE I TCHÓRZ - PL 

| LANDS OF LORE 2 

| REALMS OF HAUNTING 
RESIDENT EVIL 

| RVEN 


SKAUT KWATERMASTER - PL 


| SUBCULTURE 
| |, TOUCHE- 


75.00 


45.00 
49.00 
35.00 
45.00 
45.00 











BIOFORGE 

DRAGON LORE 2 

LIME BIG ADVENTUFE 1 

REANS OF ARKANA 
SHADOW OVER RIVA 

SMOCZE HISTORE - PL 


45.00 | T 


49.00 


35.00 | L 


49.00 
49.00 


__ 25.00 


25.00 | TL 


49.00 
25.00 


45.00 | 


45.00 

















| FI RACING  SMIATOR a 
iD LYC 


48.00 | prrERNATONAŁ 


25.00 
35.00 


LAST BRONX 
| MORTAL KOMBAT TRILOGY 


30.00 NB 


NEED FOR SPEED SPECIAL ED. 

















45.00 | * 


39.00 no 


45.00 
45.00 


49 3.00 




















| BG. - 
BAM! MACHINEHEAD 
CROC 

| DUKE NUKEM 3D 

| ECSTATCA 2 - P 

| ERADICATOR 


=| ERASER TURNABOUT 


139.00 


149.00 | M 
95.00 | NO RESPECT 
| ODDWORLD: Abes Oddysee 


95.00 

35.00 
179.00 
149.00 
149.00 
149.00 
145.00 
165.00. 
155.00 
145.00 
149.00 

65.00 
115.00 


45.00 
45.00 


49.00 


419.00 


110.00 
115.00 

49.00 
159.00 
149.00 


79.00 | 
145.00 | 
75.00 | 


85.00 


119.00 | 


115.00 


| FIGHTING FORCE 

| GALAPAGOS 
GRAND THEFT AUTO - PL 
HBXEN II 


|. INTERSTATE 76 


KRAZY IVAN 
MDK -P 


| PERFECT WEAPON 
QUAKE 
| OUAKEJI 


| RAYMAN DESIGNER 


RELOADED 
SHELLSHOCK 
SPIROU 

TAKE NO PRISONERS 


TOMB RAIDER - Unfinished B. 


TOMB RAIDER Il 
| TOTAL MANIA 
| TINTIN in Tibet 
| VIRTUA COP 2 

| WETLANDS 


i | WYSP 17 SKARBÓW - P 


hw 


|| ABSOLUTE ZERO 
"| BANZAI BUG 


| DARKLIGHT CONFLICT 
| DIE HARD TRILOGY 

| FADETO BLACK 

| ANAL DOOM 

| GUTS'N GARTERS 

| KILLING TIME 

LAST RITES 

| LEW LEON - 

| METAL RAGE 

| NUCLEAR STRIKE 


95.00 | 
95.00 | © 


185.00 
a 


|. REDLINE RACER 
I DRIVE 4 
TIME WARRIORS - 


59.00 | T0CA CHAMPIONSHIP 
| TOTAL RACING 

| ULTIMQTE RACE PRO 
| V RIUA FIGHTER 2 


75.00 
185.00 
75.00 


0 | -3DO DECATHLON 
ANDRETTI RACING 
| BIG RED RACING 
| FFA 97 
| KICK OFF 98 - PL 
MORTAL KOMBKT 
RCA 


155.00 
45.00 
155.00 


49.00 


95.00 | O" 


129.00 | 
49.00 


145.00 
135.00 


59.00 | 


155.00 


98.00 | 


95.00 
95.00 
149.00 
85.00 
85.00 


149,00 | 


75.00 
79.00 


49.00 
35.00 
49.00 


48.00 | 


45.00 
25.00 
49.00 


49.00 | 


35.00 
49.00 
48.00 
35.00 
45.00 
35.00 
35.00 


35.00 


AWARD WINNERS 

ALP OUT 

INFOGRAMES PACK 
MEGAPACK 7. (40 gier) 
MEGAPACK 8. (10 gier] 
SMURFOWE PRZEDSZKOLE - 
WOR/S UNITED 


145.00 | 


139.00 
014 19.00 


185.00 | 


149.00 


148.00 | 
145.00 | 


149.00 


165.00 

149.00 | 
149.00 | 
149,00 | 


35.00 


45.00 | 


45.00 


45.00 | 
48.00 | 
45.00 | 
48.00 | 
48.00 | 


76.00 
59.00 
75.00 


179.00 | 


195.00 


89.00 | 
135.00 | 
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109.00 
109.00 
4009 


109.00 
109.00 
203 00 

00 


NEW 


109.00 


LOADED 
MORTAL KOMBAT TRILOGY 
KOZY MYTHOLOGIES 2 


0 
109.00 
109.00 


TOTAL HEAVEN 179.00 
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ygląda na to, że moja cie- 
W kawość znowu wpakowa- 

ła mnie w niezłe kłopoty. 
Wokół była tylko pustynia. Przede 
mną jakieś arabskie miasto. Upał 
olbrzymi, więc chciałem jak naj- 
szybciej skryć się wśród murów, 
lecz brama była zamknięta od ze- 
wnątrz! Dziwne. I jeszcze te rysun- 
ki na antabach i uchwytach. Zba- 
dałem okolicę, ale poza trzema ze- 
garami słonecznymi nie znalazłem 
nic ciekawego. Ilustracje zwierząt 
na ich cokołach skojarzyły mi się 
z rysunkami rogów na uchwytach. 
Symbole godzin też były takie sa- 
me, jak te wyryte na sztabach. 
Dwie górne antaby ustawiłem we 
właściwych pozycjach bez proble- 
mu. Jedyny kłopot miałem z najniż- 
szą antabą, ale po kilku próbach 
odkryłem właściwy symbol. Udało 
się — jestem w mieście. 


MIASTO 


W zbiorniku leżat porcelanowy 
ciężarek, który wziąłem tak na 
wszelki wypadek. Już sądziłem, że 
to koniec moich kłopotów, a tym- 
czasem mieszkańcy mówili obcym 
językiem. Jedyne słowa jakie zro- 
zumiałem padły z ust należących 
do... mówiącej fontanny. 
Bim-bom, tur=tur, szu-szu — prze- 
cież te odgłosy słyszałem już 
w mieście. Każdą z jej trzech głów 
ustawiłem tak, aby dźwięki które 
naśladowała rozlegaty się ze 
strony, w którą patrzyła i od- 
niostem sukces. Nareszcie 
rozumiałem miejscowy ję- 
zyk. Na początek odwiedzi- 
tem handlarza. Nie okazał 
się zbyt uczynny. Jak to zwy- 
kle kupcy — dużo opowiadał, 
ale żeby pomóc — co to, to nie. 
Zdzierca za manierkę wody 
chciał szczere złoto! Dobrze, że 
chociaż zgodził się wymienić od- 
ważniki. Tym ołowianym mogę się 
przynajmniej bronić. Za to kobieta 
mieszkająca we wschodniej części 
miasta okazała się znacznie mil- 
sza. Pozwoliła mi odpocząć w swo- 
im domu, choć najpierw musiałem 
przynieść jej.dzban, który zostawi- 
ła na straganie. W sypialni w jed- 
nym z wiklinowych koszy znala- 
złem szkło powiększające. Przypo- 
minałem sobie mapę leżącą na 
stoliku przed jej domem — teraz 
uda mi się przeczytać napisane 
drobnym maczkiem notatki. 
W miejscach zaznaczonych na 
mapie znalaztem rury z zaworami. 
Kurki dawno nie były smarowane 
i piszczały przy kręceniu. Korzysta- 
jąc z rysunków na mapie „odegra- 
łem” właściwe melodie i przez rury 
z szumem popłynęła jakaś ciecz. 
Teraz wystarczyło skrzesać iskrę 
przesuwając wóz stojący na tytach 
świątyni. Było wielkie bum i świąty- 
nia stała otworem. 


YMM 


Zwiedzając wnętrze spotkałem 
żebraka, który poprosił mnie 
o przyniesienie mu wody. Kiedy 
spełniłem jego prośbę, okazało się, 
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że święta woda uwolniła go od klą- 
twy i żebrak zniknął zostawiając je- 
dynie swoją kulę. Kontynuując ba- 
danie świątyni znalazłem schody 
prowadzące na dół, ale były one 
zablokowane szklaną płytą. Przy 
jednym z gongów leżała pałka słu- 
żącą do grania na nich, co podsu- 
nęło mi doskonały pomysł. Uderza- 
jąc w gongi zgodnie z ruchem 
wskazówek zegara (zacząłem od 
północno-zachodniego) _wprawi- 
tem płytę w takie drgania, że wy- 
starczyło delikatne uderzenie, by 
rozsypała się w drobny mak. Na 
dole przy pomocy kuli żebraka 
przekręciłem kolumnę odblokowu- 
jąc w ten sposób olbrzymie koło na 
środku komnaty. Na jego obrze- 
żach narysowane były różne sym- 
bole, które trzeba było dopasować 
do układanki pojawiającej się na 
kamiennym bloku. Po czterech 
udanych próbach pojawił się mój 
„anioł stróż” i poinformował mnie, 
że udało mi się zdjąć blokadę 
z drzwi prowadzących do wieży. 
Dostanie się na jej szczyt nie zaję- 
ło mi dużo czasu. Tam korzystając 
z notatek znalezionych w księdze 
alchemika oraz lunety znalaztem 
na pustyni oazę. Następnie zagra- 
tem w kamyczki z duchem alche- 
mikiem i po czterech zwycięstwach 
(trzeba było zabrać ostatni kamyk) 
wygrałem kamień filozoficzny. Na 
górze nie było już nic ciekawego, 
więc chciałem wracać, ale zablo- 
kowała się winda. By ją odbloko- 
wać musiałem poprzesuwać wo- 
reczki z piaskiem, tak by zielone 
znalazły się na górze, a czerwone 
na dole. Było to dość trudne, ale 
w końcu mi się udało. Zjechałem 
na dół i opuściłem świątynię. 


ITTIEŁZT 


Przypominałem sobie, że w pa- 
tio domu należącego do gościnnej 
kobiety widziałem chyba warsztat 
alchemika. Na szczęście miałem 
rację i mogłem spróbować wyko- 
rzystać kamień filozoficzny. By 
uwolnić magiczne moce, musiałem 
wcisnąć taki sam symbol na trzech 
z sześciu kamiennych płyt wiszą- 
cych na ścianach wokół patio. 
Wskazówki dotyczące wyboru płyt 
zapisane były w starej księdze le- 
żącej na stole. Kiedy już uruchomi- 
łem warsztat, wrzuciłem do dzbana 
ołowiany ciężarek i kamień filozo- 
ficzny. Btysnęło, huknęło i ołów za- 
mienił się w złoto. Uzyskany w ten 
sposób kruszec wymieniłem u kup- 
ca na wodę i opuściłem miasto. 
Droga do oazy prowadziła obok 
zegara z antylopą. 


Po długiej drodze dotarłem do 
oazy. Jeden z mieszkańców zno- 
wu pomylił mnie z kimś innym. To 
bardzo dziwne. Przez pewien 
czas włóczyłem się bez celu po 
oazie, dopóki mojej uwagi nie 
przyciągnęły symbole nad drzwia- 
mi domów. Niektóre z nich przy- 
pominaty trochę symbole służące 
do oznaczania stron świata. Kie- 





dy ustawiłem je tak, by wskazy- 
wały strony świata prawidłowo — 
miasto leżało na wschodzie — z je- 
ziorka wynurzyt się portal. Na- 
reszcie do domu pomyślałem 
i przeszedłem przez wrota. Nie- 
stety portal prowadził do zupełnie 
innego świata. 


W tym wymiarze panował tropi- 
kalny klimat i wokół kwitło bujne 
życie. Zachwycony pomaszero- 
wałem ścieżką, aż dotarłem do 
osady. Spotkałem w niej jedynie 
kobietę, która czekała na swoich 
towarzyszy z ekipy ba- 
dawczej. Od niej dowie- 
działem się o mieście na 
wodzie oraz o Świątyni 
w dżungli. Zaciekawiony 
jej opowieścią zajrzałem 
również do chaty stoją- 
cej na palach. Rzeczy- 
wiście na łóżku leżał 
szkielet trzymający w rę- 
ku pergamin z wyryso- 
wanymi dziwnymi sym- 
bolami. Pobieżne obej- 
rzenie skrzyni stojącej 
na stole uzmysłowiło mi, 
że jest to szyfr otwiera- 
jący jej zamek. Po chwili 
majstrowania przy nim 
stałem się szczęśliwym 
posiadaczem... czaszki. 
Zdegustowany udałem 
się do świątyni. Po dro- 
dze przechodziłem obok 
trzech mówiących ko- 
lumn, na których wyryte 
były tajemnicze hierogli- 
fy. Na wszelki wypadek zapamię- 
tałem dobrze jakie słowa przypo- 
rządkowane były każdemu z sym- 
boli. W świątyni położyłem czasz- 
kę na postumencie. Pod jej cięża- 
rem jego ruchoma część zapadła 
się uruchamiając urządzenie 
przesuwające leżącą obok ka- 
mienną płytę. Pod nią znajdowały 
się takie same hieroglify jak te wy- 
ryte na kolumnach, lecz po wci- 
śnięciu niektórych z nich stychać 
było błędne słowa. Wciśnięcie tyl- 
ko tych prawidłowych wywoływało 
jeden z żywiołów. Przywołanie 
ognia, wiatru i wody zniszczyło 
tylną ścianę świątyni i otwierało 
drogę do innej części dżungli. 
Jedna ze ścieżek prowadziła do 
zwodzonego mostu, ale mecha- 
nizm obsługujący go byt niekom- 
pletny. Korbę udało mi się wycią- 
gnąć z drugiego, całkowicie 
zniszczonego mostu, ale brako- 
wało jeszcze zapadki. W jednym 
z wąwozów drogę blokował ol- 
brzymi głaz. Kiedy podszedłem 
bliżej na jego powierzchni pojawił 
się biaty symbol. Zaraz, przecież 
ja już takim znak widziałem na 
jednym z kamieni! Odszukałem 
go i okazało się, że w kamieniu 
znajduje się przycisk. Wcisnątem 
go. Kiedy wróciłem, na głazie po- 
jawił się inny symbol. Z tym oraz 
z następnymi symbolami postąpi- 
łem tak jak z pierwszym i w końcu 
głaz przesunął się. Za nim znala- 


złem ruiny. jakiejś maszyny, 
a wśród nich potrzebną mi zapad- 
kę. Wróciłem nad zwodzony 
most, włożyłem zapadkę i po 
chwili byłem już w mieście na wo- 
dzie. 


Miasto było niezwykle ciekawe 
architektonicznie. Moją uwagę 
przykuł jednak wiklinowy kosz, 
którym można było wjechać na 
skalną półkę. Jednak kosz unieru- 
chomiony byt łańcuchem za- 
mkniętym na kłódkę, więc podzi- 
wianie widoków musiałem odło- 


żyć na później. Zwiedzanie mia- 
sta zacząłem od wizyty u farbia- 
rza. Samego mistrza nie było, 
a jego uczeń nie wiedział gdzie 
może być klucz od kłódki. Na gór- 
nych poziomach miasta spotka- 
łem eleganta w koronie na głowie, 
ale i on nie był zbyt pomocny. 
Jedna z mieszkanek miasta po- 
prosiła mnie o ufarbowanie płót- 
na. Na razie nie miałem nic inne- 
go do roboty, więc zgodziłem się. 
Mistrza dalej nie było, ale uczeń 
zgodził się bym sam spróbował 
ufarbować materiał. Korzystając 
z okazji zabrałem z półki bute- 
leczkę z barwnikiem. Następnie 
odpowiednio przestawiając wi- 
szące na Ścianie lusterka oraz 
stojącą obok paleniska soczewkę 
udało mi się rozpalić ogień pod 
kotłem. Ufarbowatem materiał 
i odniosłem go kobiecie. Ta w na- 
grodę dała mi medalion, który 
miał zamrażać wodę, ale z nie- 
wiadomych powodów nie działał. 
Ufarbowane płótno posłużyło za 
kotarę zasłaniającą wejście do 
domu — tak na wszelki wypadek 
zapamiętałem, jakie były na niej 
wzory. Wróciłem do farbiarza, ale 
ten nie wiedział nic nowego. Po- 
szedłem do eleganta i... dostałem 
od niego klucz. Czym prędzej 
zbiegłem do kosza, ale klucz nie 
pasował do kłódki. Zawiedziony 
ponownie odwiedziłem farbiarza. 
Okazało się, że był to klucz od ku- 
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fra mistrza. W zamian za jego 
zwrot uczeń dał mi komplet wytry- 
chów. Jeden z nich pasował do 
kłódki i wkrótce byłem na górze. 
Znajdowały się tam dwie kusze. 
Najpierw strzelałem z tej umiej- 
scowionej bliżej morza dopóki nie 
przesunęto się olbrzymie koto nad 
bramą prowadzącą do górnego 
miasta. Następnie poszedłem do 
drugiej kuszy i strzelałem z niej 
dopóki nie zadziałały znajdujące 
się obok koła tłoki. Powtórzytem 
te czynności jeszcze raz i znajo- 
my dźwięk w mojej głowie poinfor- 
mował mnie, że udało się. Zjecha- 


łem na dół, otworzyłem bramę 
i po długich schodach dotarłem 
do górnego miasta. 


TYBET 


Tutaj również wszystkie budyn- 
ki zalane były wodą. Nawet taźnia 
mogła służyć za ogrzewany basen 
kąpielowy. Przechodząc po raz 
kolejny obok fontanny przypo- 
mniałem sobie o medalionie. Tym 
razem zadziałał, zamrażając wo- 
dę, tak że po tafli lodu mogłem 
dojść do samej fontanny. Przy po- 
mocy barwnika ustaliłem, które ru- 
ry doprowadzają wodę do taźni 
i zakręciłem je. W łaźni moją uwa- 
gę przyciągnęła studnia petna wo- 
dy. Wydawało mi się, że w ocem- 
browaniu jest ukryte wejście. Żu- 
raw nie był wyważony, ale liczba 
22 na koszu bardzo mi pomogła. 
Większy odważnik był dwa razy 
cięższy od mniejszego. Założy- 
tem, że najlżejszy waży 1 i odpo- 
wiednio obciążyłem kosz. Udało 
się i wkrótce znalazłem się w se- 
kretnej jaskini. Nie było w niej nic 
ciekawego, ale wychodząc za- 
uważyłem poniżej drugie wejście. 
To pierwsze było jedynie zmyłką! 
Po chwili pracy przy żurawiu po- 
ziom wody opadł i mogłem wejść 
do niższej jaskini. 

Znaleziony róg przymocowałem 
do czaszki antylopy, co spowodo- 
wało pojawienie się dziwnej wagi. 
Symbole na niej przypominały te 
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z kotary w dolnym mieście. Utoży- 
tem je w podobnej kolejności, gru- 
pując zwierzęta na wodne i lądo- 
we. Udało się — przywróciłem rów- 
nowagę wody i słońca. Poziom 
wody w jaskini podnosił się, więc 
wsiadłem do czółna i z prądem 
rzeki dotarłem do dziwnego kory- 
tarza. 

Wyglądał on na wnętrze jakie- 
goś podziemnego laboratorium. 
W sekcji A znalazłem elektryczny 
śrubokręt oraz stary terminal, któ- 
ry o dziwo jeszcze działał. Sekcja 
C była w bardzo dobrym stanie. 
Czyżby ktoś tu mieszkał? Odkrę- 
ciłem jedną ze ściennych płyt 
i w pomieszczeniu znajdującym 
się za nią znalazłem kartę do ter- 
minala. Włożyłem ją do kompute- 
ra w sekcji € i podałem adres ter- 
minala w sekcji A — A818. Zabra- 
tem kartę i wróciłem do A. Na mo- 
nitorze komputera pojawiły się in- 
formacje w jakiej kolejności należy 
wciskać płyty na drzwiach prowa- 
dzących do rdzenia. Zgodnie z in- 
strukcją wcisnąłem płyty w sekcji 
A, potem w B i na koniec w C — 
drzwi otworzyły się i wkroczyłem 
do olbrzymiej hali. 


CZARNOBYL 


Widok byt imponujący, ale nie 
miałem czasu na jego podziwia- 
nie. Po kręconych schodkach 
zszedłem na dół. Okazało się, że 
reaktor był wyłączony, a pręty po- 
chowane w ściennych sejfach. 
Mechanizm każdego z nich był 
odmienny. W pierwszym — „pa- 
jączku” — należało powtarzać po- 
kazywane przez oko symbole. 
W kolejnym — z kamiennym kotem 
w środku — trzeba było trzy razy 


zaznaczyć wszystkie otwory. Ko-. 


lejność kręcenia znacznikiem byta 
następująca: pierwszy pręt 
3P (w prawo), 2P, 8L, 3L, 1L, 2P, 
1P, 3P; drugi — 1L, 3L, 2P, 2P, 3L, 
2L, 2L, 1P, trzeci — 2L, 3P, 2P, 3L, 
2P, 38L, 2L, 1L. W ostatnim — 
z trzema tubami — mechanizm 
przypominał zabawkę, którą bawi- 
łem się w dzieciństwie. Należało 
trzy razy przełożyć białe klocki 
z prawej tuby do lewej. Ogranicze- 
nie polegało na tym, że można by- 
ło jedynie kłaść większy klocek na 
mniejszy. Zdobyte pręty wkłada- 
tem do otworów w rdzeniu. Czwar- 
ty sejf był zniszczony i pusty. Bra- 
kujący pręt znalaztem przy pomo- 
cy noktowizorów — byt ukryty 
w jednej z barierek. Po włożeniu 
go komputer sterujący zażądał ko- 
du startowego podając ciąg liczb 
30, 25, 9, 25, 20. Po licznych pró- 
bach odgadłem w końcu hasło: 
brzmiało ono START. I to już ko- 
niec mojej opowieści — do zoba- 
czenia następnym razem. 
C(w)alineczka 


L.K. Avalon 


DYSTRYBUTOR PC - L.K. Avalon CENA: 15990 


PC WIN'95 Min. Pentium 75, 16 MB RAM 
DEMO: CD57 
OCENA: 6/10 
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asa Zergów to najwięk- 
(eż sze zagrożenie we 
wszechświecie, jakie 
kiedykolwiek i komukolwiek za- 
grażało. Dowodzeni przez nie- 
znaną istotę, zwaną Overmin- 
dem, są niezwykle potężni i in- 
teligentni. Ich plany koloniza- 
cyjne polegają na najechaniu 
na wybraną planetę i wybiciu 
wszystkich jej mieszkańców. 
Następnie wykorzystują plane- 
tę tak długo, dopóki nie wyczer- 
pią się surowce. Zergowie są 
rasą niezwykle fascynującą, 
wszystkie struktury i jednostki 
są żywymi organizmami. Nie- 
które mają zdolności meta- 
morfoz, w wyniku których 
zmieniają się w inne, o zu- 
petnie nowych właściwo- 
ściach istoty. 

Rasa ta potrafi prze- 
obrazić swoje jednostki 
budujące w inne struktury 

najszybciej z wszystkich 
trzech nacji, jakie w grze wy- 
stępują. Może w miarę szybko 
zmieniać swe larwy w jednostki 
bojowe. Pojedyncze istoty nie 
są silne, jednakże przy niskim 
koszcie produkcji można bar- 
dzo szybko wytworzyć ich dużą 
liczbę, a jak głosi przystowie 
„W ilości potęga”, wiec potrafią 
wyrządzić wielkie szkody swo- 
im przeciwnikom. 

Większość osobników tej ra- 
sy, posiada bardzo dobrze roz- 
winięty metabolizm, w wyniku 
czego regeneracja ran trwa na- 
prawdę szybko, co powoduje 
prawie całkowite przywrócenie 
maksymalnego poziomu wy- 
trzymałości w bardzo krótkim 
czasie. 

Przejdźmy teraz. do opisu 
jednostek, jakimi możemy się 
posługiwać grając tą rasą. Ich 
omawianie rozpocznę według 
wcześniej obranego schematu, 
który powinien Wam przypaść 
do gustu. 

Zerg Larva - pojawia się 
automatycznie raz na jakiś 
czas, oczywiście wymaga po- 
stawionego Hatchery (Główna 
struktura), w której owe larwy 
się wylęgają. Są to jednostki 
podstawowe, które mogą prze- 
obrazić się w bardziej skompli- 
kowane. Oczywiście wraz ze 
wzrostem rozwoju bazy, będą 
się nam rodzić większe ilości 
tych stworzeń, podobnie jak 
przybędą nowe możliwości me- 
tamorficzne. Wytrzymałość: 25, 
bardzo mały obiekt, potrafiący 
przeobrazić się w: Drone, Over- 
lord, Zergling (wymaga: Spaw- 
ning Pool), Hydralisk (wymaga: 
Hydralisk Den), Ultralisk (wy- 
maga: Ultralisk Cavern), Muta- 
lisk (wymaga: Spire), Queen 
(wymaga: Queen's Nest), Defi- 
ler (wymaga: Defiler Mound) 
oraz Scourge (wymaga: Spire). 

Drone - ta istota to odpo- 
wiednik Peonów z Warcrafta. 
Sprawuje rolę budowniczych 


oraz wydobywających surow- 
ce, czy to z minerałów, czy z ra- 
finerii gazowych. Budowa no- 
wych struktur polega na tym, że 
taka jednostka morfuje się 
w budowany obiekt. Proces po- 
wstawania obiektu jest bardzo 
efektowny. Powstaje pulsujący 
kokon, który po pewnym czasie 
przeobraża się w fascynującą 
żywą strukturę. Wytrzymałość: 
40, mała jednostka, trochę 
większa od larwy. Koszt pro- 
dukcji: 50 minerałów i 1 control. 
Broń: Spines, o wartości 5. 
Pancerz: 0. Posiadają specjal- 
ną zdolność maskowania się. 
Atakowane potrafią „wkopać” 
się w podłoże, doskonale się 
przy tym maskując. 

Overlord - fruwający orga- 
nizm, który sprawuje rolę „mat- 
ki”, czyli pozwala na rozród 
większej ilości istot. Działają 
one jak Terrańskie Supply de- 
pot, tyle tylko, że są żywymi, la- 
tającymi istotami, mogącymi 
przenieść się w prawie każde 
miejsce na mapie. W prawym 
górnym rogu ekranu widnieją 
ikony przedstawiające zapasy 
surowców. Overlordy odpowia- 
dają, za te pierwszą od prawej. 
Jeżeli obie strony są równe, np. 
19/19, to musisz wyproduko- 
wać kolejną taką istotę, gdyż 
nie będziesz mógł tworzyć no- 
wych jednostek. Jak już wspo- 
mniałem, potrafią latać, są jed- 
nak bardzo powolne i tworzą 
doskonały cel dla myśliwców 
przeciwnika. Wytrzymałość: 
200, bardzo dużą istota. Koszt: 
100 minerałów. Dodaje 8 punk- 
tów „control” (odpowiednik ilo- 
ści jednostek, jakie mogą ist- 
nieć). 

Zergling - niewielkie istoty 
bojowe. Wyglądają trochę jak 
psy, są jednak o wiele bardziej 
niebezpieczne nawet od naj- 
groźniejszego czworonoga. Są 
stworzone do walki bezpośred- 
niej, bardzo słabe, w wyniku 
czego stanowią łatwy cel. Ich 
duża ilość stanowi jednak za- 
grożenie nawet dla silnego 
przeciwnika. Najczęściej wyko- 
rzystywane do tzw. „rush'ów”, 
polegających na jak najszyb- 
szej produkcji jak największej 
ilości wojsk oraz przeprowadze- 
niu szybkiego, totalnego ataku 
na bazę przeciwnika. 12 sztuk 
takich wojsk jest bardzo niebez- 
pieczną armią dla każdego 
przeciwnika (oczywiście w po- 
czątkowych fazach gry). Ich ko- 
lejną cechą, jest w miarę duża 
prędkość, w wyniku czego ła- 
two badają teren, na którym 
rozgrywa się walka. Wytrzyma- 
łość: 35, małe istoty, trochę 
większe od larwy. Koszt: 50 mi- 
nerałów i jeden control. Siła ata- 
ku: 5 (walczą tapami), potrafią 
się zakopywać w podłoże, do- 
skonale się przy tym maskując. 

Hydralisk - jedne z lep- 
szych jednostek bojowych 











w początkowych fazach gry. Te 
podobne do „obcych” potwory 
plują w swych przeciwników ja- 
dem. Posiadają w miarę duży 
zasięg ataku, dzięki czemu 
można je sensownie wykorzy- 
stać w walce np. jako wsparcie 
dla Zerglingów. Są to kluczowe 
jednostki w początkującej ar- 
mii, która doskonale nadaje się 
do rush'a. Wytrzymałość: 80, 
średniej wielkości stwory. 
Koszt: 75 minerałów, 25 jedno- 
stek Vespene Gas oraz 1 con- 
trol. Siła ataku: jad: 10 (+1 
upgrade). Potrafi się zakopy- 
wać w podłożu. 

Queen - szybka jednostka 
latająca, podobna do średnio- 


wiecznego smoka. Pluje zielo- 
nymi kulami, które mają bardzo 
duży zasięg ataku. Doskonale 
nadaje się do misji zwiadow- 


czych. Posiada umiejętność 
Parasite, która powoduje wy- 
strzelenie pocisków, które 
oprócz wybranego celu, ataku- 
ją także kilka jednostek stoją- 
cych w jego pobliżu. Ulepsze- 
nie to kosztuje 50 punktów 
energii, które oczywiście naj- 
pierw muszą się naładować. 
Kolejna zdolność to Spawn 
Broodlings, która kosztuje 150 
punktów energii. Cecha ta nie 
działa na jednostki latające, tyl- 
ko na większość istot naziem- 
nych. Powoduje ona wystrzele- 
nie pocisku, który znacznie 
osłabia znajdujące się w zasię- 
gu jednostki przeciwnika. Trze- 
cią zdolnością jest Ensnare, 
która kosztuje 75 punktów 
energii. Powoduje wystrzelenie 
substancji, która spowalnia tra- 
fionego przeciwnika. Zielony 
śluz dostaje się w obwody jed- 
nostki i znacznie opóźnia reak- 
cje. Ostatnia, czwarta zdolność 
to Infestation, która pozwala na 
przejęcie kontroli nad Terran 
Command Center. Wytrzyma- 
łość: 120, wielkość średnia. 
Koszt produkcji: 100 minera- 
tów, 150 Vespene Gas oraz 2 
control. 

Broodling — niewielkie isto- 
ty, które atakują swego prze- 
ciwnika toksycznymi płynami. 
Są mało wytrzymałe, lecz bar- 


dzo silne, większa ich ilość mo- 
że szybko wykończyć cel ata- 
ku. Potrafią zabić wiele jedno- 
stek naziemnych pojedynczymi 
strzałami, oczywiście po uzy- 
skaniu wszystkich możliwych 
ulepszeń. Wytrzymałość: 30, 
mała istota. Broń: toksyczny jad 
o wartości 4 (+1 upgrade). 
Defiler — mimo iż ta istota 
nie jest wytrzymała oraz nie po- 
siada dużej siły ataku, to dzięki 
jej dwóm specjalnym zdolno- 
ściom, staje się jedną z najnie- 
bezpieczniejszych _ jednostek 
zergowskich w grze. Dark 
Swarm, to pierwsza zdolność, 
która kosztuje 100 punktów 
energii. Jest to strzelająca wie- 





życzka, która atakuje więk- 
szość przeciwników naziem- 
nych. Jej celem stają się także 
niektóre obiekty latające. Wadą 
jest długi okres oczekiwania 
między wystrzatami, jednakże 
pociski są bardzo silne, w wyni- 
ku czego kilka takich struktur 
powoduje bardzo dobrą linię 
obrony. Plague, to druga zdol- 
ność, która czyni ją bardzo nie- 
bezpieczną. Powoduje wy- 
strzelenie toksycznej substan- 
cji która obniża parametry 
wszystkich, którzy znajdą się 
w jej zasięgu. Nie działa ona 
w sposób destrukcyjny, nigdy 
nie zniszczy. żadnej jednostki. 
Obniża tylko jej wartości. Wy- 
trzymałość: 80, wielkość śred- 
nia. Koszt: 25 minerałów, 100 
Vespene Gas oraz 2 control. 
Scourge - istoty, których pi- 
loci galaktyk najbardziej się 
obawiają. Te nietoperzopodob- 
ne stwory działają niczym piloci 
kamikadze, wlatują w inne ma- 
szyny latające powodując ma- 
sowe eksplozje, które znacznie 
osłabiają dany obiekt. Wadą 
jest to, że są to jednostki jedno- 
razowego użycia. Potrafią nato- 
miast w dwie, góra trzy znisz- 
czyć takie obiekty jak Terran 
Battlecruiser czy Protoss car- 
riers. Wytrzymałość: 20, bardzo 
małe, koszt: 25 minerałów, 75 
Vespene Gas i 1 control. Siła 
ataku: 110 (giną przy nim). 
Mutalisk - pełnią rolę my- 
śliwców. Są bardzo wytrzymałe 





oraz posiadają w miarę dużą si- 
ię ataku. Są to jedne z najlep- 
szych zergowskich istot. Wy- 
trzymałość: 120, bardzo małe. 
Koszt: 100 mineratów, 100 Ve- 
Sspene gas oraz 2 control. Mogą 
zmienić się w Guardiany. 
Ultralisk - ta żywa broń, 
jest jednym z najpotężniejszych 
oręży w dyspozycji rasy Ze- 
rgów. Bardzo duża i potężnie 
uzbrojona powoduje, że jest 
trudnym przeciwnikiem. Jest to 
jeden z najdroższych zergow- 
skich wojowników. Nie należy 
go nigdzie samego wysyłać. 
Najlepiej wykorzystać podczas 
totalnego ataku. Niech wspiera 
ogniem inne atakujące jednosi- 





ki. Wytrzymałość: 400, bardzo 
duża jednostka, koszt: 200 mi- 
nerałów i Vespene gas, oraz 6 
control. Siła: Kaiser blades: 20 
(+3 upgrade) 

To mniej więcej wszystkie 
jednostki, jakimi można się po- 
sługiwać "grając  Zergami. 
Przejdźmy teraz do omówienia 
struktur. Omawianie budowli 
będzie polegało na podziale ich 
na proste i złożone, zupełnie 


jak w grze. 
Hatchery - podstawowa 
struktura tej rasy. Wiaśnie 


w niej produkowane są larwy, 
oraz magazynuje się surowce. 
Wytrzymałość: 1250, koszt: 
300 minerałów. 

Lair — kiedy już wybudujesz 
Evolution Chamber, będziesz 


mógł przeobrazić  Hatchery 
w Lair. Da to nowe możliwości 
konstrukcyjne. Po pierwsze 


ulepsza o pancerz Overlordy, 
a także nadaje większej pręd- 
kości wszystkim jednostkom. 
Zwiększa zasięg wizji każdej 
istoty. Wytrzymałość: 1800, 
koszt: 150 mineratów i 100 Ve- 
spene Gas. 

Hive - po wybudowaniu Qu- 
een's Nest, będziesz mógł 
przeobrazić Lair w Hive, co po- 
dobnie jak w przypadku po- 
przednich metamorfoz, da no- 
we, do tej pory nie spotykane 
możliwości. Przede wszystkim 
otrzymasz możliwość budowy 
takich jednostek, jak Zerg Gu- 
ardian Bomber, czy Ultralisk 
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heavy Assault Warriors. Umoż- 
liwia też konstrukcję, wyżej wy- 
mienionych Defilerów. Mutacja 
jest droga, jednakże ulepsza 
armię Zergów kilkakrotnie. Wy- 
trzymałość: 2500, koszt: 200 
minerałów, 150 Vespene Gas 
(wymagany Lair) 

Extractor — jest to rafineria, 
jaką buduje się na zielonych 
oparach Vespene Gaz. Pozwa- 
la na jego wydobywanie i wy- 
korzystywanie przy rozrodzie 
nowych struktur i jednostek. 
Jest to jedna z najważniejszych 
strategicznie budowli każdej ra- 
sy. Zeby móc wydobyć gaz, po- 
trzeba wysłać do tej budowli kil- 
ka Drone'ów, aby go transpor- 
towały z Extractora do Hatche- 
ry. Wytrzymałość: 750, koszt: 
50 minerałów. 

Spawning Pool - jest wy- 
magany, jeśli chcesz produko- 
wać lepsze jednostki militarne. 
Posiada on niezbędne dane 
genetyczne takich istot jak Ze- 
rglings, które są jednymi z naj- 
lepszych w początkowych fa- 
zach gry. Poprzez ulepszanie 
tego obiektu, Zergingi stają się 
bardziej potężne. Wytrzyma- 
łość: 750, koszt: 150 minera- 
łów. 

Hydralisk Den - pozwala 
przepoczwarzać Larwy w Hy- 
draliski. Doradzam wyproduko- 
wanie tej struktury jak najszyb- 
ciej jak tylko możesz, gdyż 
w połączeniu z Zerglingami, 
Hydraliski tworzą armię nie do 
pokonania. Wytrzymałość: 850, 
koszt: 100 minerałów, 50 Ve- 
spene Gas. 

Evolution Chamber - jed- 
na z najistotniejszych struktur 
w grze. Pozwala na ulepszenie 
Hatchery do Laira, oraz dodaje 
nowe jednostki, struktury i tech- 
nologie, jakie możesz odkryć. 
Jest też niezbędna, jeśli chcesz 
przeobrazić Creep Colony, 
w Spore Colony. Pozwala tak- 
że na ulepszenie Zerglisków 
i Ultralisków. Te drugie zostają 
ulepszone w rakiety. Daje także 
możliwość ulepszenia broni, ja- 
ką zergowskie jednostki dyspo- 
nują. ' Wytrzymałość: 750, 
koszt: 75 minerałów, wymaga 
Hatchery. 

Creep Colony - wszystkie 
struktury Zergów muszą być 
budowane na materii organicz- 
nej, zwanej Creep. Początkowo 
wytwarza ją tylko Hatchery, jed- 
nakże daje on tylko ograniczo- 
ny zasięg jej rozprzestrzenie- 
nia. Aby móc wybudować wię- 
cej struktur, potrzebujesz Cre- 
ep Colony, która produkuje tę 
materię i rozlewa ją w pewnym 
okręgu. Początkowo istota nie 
posiada żadnych zdolności de- 
fensywnych, jednakże za nie- 
wielką dopłatą można ją ulep- 
szyć w Sunken Colony. Doda- 
ne zostanie niewielkie dziatko, 
które będzie atakować znajdu- 
jące się w jej pobliżu naziemne 


e||- 











i jednostki 


wroga. Wytrzyma- 


i tość: 400, kosz: 75 minerałów. 


Sunken Colony — po wybu- 
dowaniu Creep Colony, można 
ją ulepszyć w Sunken Colony, 
która jest wyższą strukturą 
obronną. Wytrzymałość: 400, 
koszt: 75 minerałów. Działko: 
Subterranean Tentacle: 30. 

Spore Colony - po wybudo- 
waniu Creep Colony oraz Evo- 
lution Chamber, można tę 
pierwszą przeobrazić w Spore 
Colony, która wystrzeliwuje po- 
ciski w kierunku jednostek prze- 
ciwnika, jakie atakują naszą ba- 
zę. Pociski nie zadają wielkich 
obrażeń, ale są wystrzeliwane 
bardzo często w wyniku czego 
szybko mogą zniszczyć nawet 


największą jednostkę latającą. 
Budowla nie tak silna jak Terran 
Missle Turret czy Protoss Pho- 
ton Cannon, jest jednak od nich 
znacznie bardziej wytrzymała. 
Warto dodać iż Spore Colony 
atakuje jednostki powietrzne. 
Wytrzymałość: 400, koszt: 50 
minerałów. 

Są to wszystkie struktury 
podstawowe, przejdźmy teraz 
do tych złożonych: 

Queen's Nest 


jedna 


z najważniejszych struktur, któ- 
ra zawiera dane genetyczne, 
niezbędne do produkcji jedno- 
stek Queen. Można ją budować 
dopiero po stworzeniu Lair'a. 
Należy więc jak najszybciej 
dojść do tego ulepszenia. Wy- 

























































trzymałość: 850, koszt: 150 mi- 
nerałów i 100 Vesvene Gas. 

Spire - kiedy już masz wy- 
budowany Lair, musisz wybu- 
dować tę strukturę, by larwa 
mogła się przeobrażać w Muta- 
liska i Scourge'a. Konstrukcja 
bardzo droga i wolno się budu- 
je, jednakże po ukończeniu da- 
je wiele nowych możliwości mi- 
litarnych, które są kluczem do 
zwycięstwa w przypadku dłu- 
giej potyczki. Wytrzymałość: 
600, koszt: 200 minerałów i 150 
Vespene gas. 

Greater Spire — Spire'a moż- 
na ulepszyć, zaraz po tym jak 
wybudujesz Hive. Pozwala on 
przeobrażać Mutaliski w Guar- 
diany — bardzo dobre bombowce. 
Wytrzymałość: 1000, koszt: 100 
minerałów i 150 Vespene Gas. 
Defiler Mound — dzięki nie- 
mu będziesz mógł budować De- 
filery. Jedna z najlepszych jed- 
nostek rasy. Droga struktura, po- 
dobnie zresztą jak i same Defile- 
ry. Jednakże potęga tych istot 
przewyższa większość innych 
jednostek występujących w grze. 
Należy także jak najszybciej od- 
kryć dwie dodatkowe umiejętno- 
ści tych istot. Plague oraz Con- 
sume, które spowodują iż staną 
się one jeszcze lepszymi niż 
były. Wytrzymałość: 850, 

koszt: 100 minerałów, 100 

Vespene gas. 

Ultralisk Cavern — po 
wybudowaniu Hive mo- 
żesz rozpocząć budowę 
Ultralisków,  najpotężniej- 

szych jednostek naziemnych 
w grze. Są one inwestycją dro- 
gą, ale za to bardzo silną. Wy- 
trzymałość: 600, koszt 150 mi- 
nerałów i 200 Vespene Gas. 

Nydys Canal - droga struk- 
tura, która odsłania większość 
możliwych ulepszeń w grze. 
Wymagany jest Hive, po którym 
ujawnia się możliwość budowy 
tej istoty. To co jest interesują- 
ce, to fakt iż otwiera ona portal, 
który pozwala teleportować ja- 
kąkolwiek jednostkę Zergów na 
dowolny obszar, który pokryty 
jest Creepem. Wytrzymałość: 
250, koszt: 150 minerałów. 

Jeśli chodzi o rady i porady 
dotyczące samej rozgrywki, to 
przede wszystkim trzeba same- 
mu dojść do swoich własnych 
strategii. Jednakże postaram 
się wam przybliżyć trochę dzia- 
tania, jakie powinniście stoso- 
wać. Pierwsza i najważniejsza 
rzecz to wybór z kim się gra. 
Z człowiekiem czy z kompute- 
rem. Dla obu tych trybów nale- 
ży ustalić inną strategię działa- 
nia. Jeśli walczymy z kompute- 
rem, to nastaw się na ochronę 
bazy. Jest to rzecz najważniej- 
sza. Jak najwięcej jednostek, 


wtedy tylko wciskasz numerek 
i już masz zaznaczony oddział) 
po kolei jednostki przeciwnika. 
Jeśli każda jednostka będzie 
atakować inną, to nie masz 
szans. Wszystkie muszą wal- 
czyć z jedną i tak po kolei wyeli- 
minuj przeciwnika. Kiedy tylko 
sytuacja się uspokoi, rusz do 
ataku. Komputer nie będzie 
miał wielu jednostek w bazie. 
Szybko je rozwalisz, a następ- 
nie rozpocznij eliminację ko- 
szar, po czym skieruj się na 
„zbieraczy minerałów”, by od- 
ciąć przeciwnika od zasobów. 
Następnie po kolei wykańczaj 
każdą strukturę. Jeśli przeciw- 
nikami są Protossi, to rozpo- 
czynaj od ich Pylon'ów (wielkie 
kryształy), jeśli Terranie, to od 
Supply depots (magazyny). 

Jeśli natomiast twoim prze- 
ciwnikiem jest człowiek, to 
masz wyścig z czasem. Wróg 
będzie chciał jak najszybciej, 
jak największą ilość swoich 
wojsk wysłać na Ciebie. Ty 
musisz zrobić to samo. Masz 
dwa wyjścia, albo atakujesz, al- 
bo czekasz na atak i po wygra- 
nej potyczce kontratakujesz. 
Sam musisz wybrać, która 
opcja jest najlepsza dla Ciebie 
i czy warto je stosować. To są 
główne typy strategii, ty jednak 
musisz zdecydować jakie i w ja- 
kiej kolejności budynki bę- 
dziesz stawiać. 

Na sam koniec istotne rzeczy 
w rozgrywce na Battle Necie: 

1) Upgrady!! Spawning Pool 
pozwala upgradować szybkość 
i siłę ataku Zerglingów, a Evolu- 
tion Chamber wszystkie lądowe 
jednostki. 

2) Zaraz po rozpoczęciu gry 
odkryj mapę Overlordami wysy- 
łając je w różne części świata E 
odnajdziesz swych przeciwni- 
ków, zanim oni to zrobią. 

3) Hydraliski są śmiertelne 
w grupach, zwłaszcza jeśli sku- 
pią atak na jednym celu. 

4) Guardian ma niezwykle 
daleki zasięg, przez co potrafi 
niszczyć wieżyczki nie wlatując 
w zasięg ich rażenia. Potrzebu- 
je jednak obrony przed atakami 
z powietrza. 

5) Zamień Creep Colony na 
Sunken Colony/ Spore Colony, 
aby zwiększyć możliwości obro- 
ny bazy. Sunken Colony ataku- 
je powolnie, ale jest naprawdę 
dobra na jednostki lądowe. 

6) Ensnare — zdolność Królo- 
wej zmniejsza u atakowanych 
jednostek szybkość poruszania 
i ataku, co może dać twojej ar- 
mii przewagę. 

Krzysztof „„Kokosz” Marcinkiewicz 
Michał Gołębiowski 


Blizzard/Sierra 
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rotossi poznali sztukę 
7 walki wieki temu i do tej 
pory stali się niemalże 
mistrzami w tej dziedzinie ży- 
cia. Porażki i sukcesy w podbo- 
jach wszechświata nauczyły 
ich, że podstawą walki jest dys- 
cyplina, posłuszeństwo i odda- 
nie dla swej rasy. Przy gotowo- 
ści na wszystkie okoliczności, 
nawet na misję w celu odwró- 
cenia uwagi wroga. Protossi są 
bardzo wytrzymałą rasą. Każ- 
dy ich wojownik przechodzi 
specjalne szkolenie psychicz- 
ne i fizyczne, dzięki czemu sta- 
je się niemalże doskonatą ma- 
szyną do zabijania. Rasa ta 
wychodzi z założenia, że 
poddanie się nie jest żad- 
nym wyjściem z sytuacji. 
Ich jednostki posiadają 
specjalny pancerz, który 
nadaje im dodatkową wy- 
trzymałość. | tak na przy- 
kład Zealot nie jest tylko ja- 
kąś tam cienką jednostką. 
Dzięki wysokiemu wskaźnikowi 
wytrzymałości potrafi w prze- 
ciągu kilku minut pokonać 
znacznie przewyższającą ją li- 
czebnie armię przeciwnika. 
Gra tą rasą to bez wątpienia 
najniższy poziom trudności. 
Co innego Terranie, czy Zerg. 
Łatwo dasz radę się rozbudo- 
wać, stworzyć szybko w miarę 
silną armię oraz zniszczyć 
przeciwnika bez większych 
problemów.  lch jednostki 
i struktury posiadają, jak już 
wyżej wspomniałem, specjalny 
pancerz, który daje im prawie 
dwa razy większą wytrzyma- 
tość niż posiada przeciwnik. 
Od tych niezwykle pasjonują- 
cych zdań pochodzących ze 
wstępu przejdźmy do opisu 
jednostek, jakie Protossi mogą 
wytrenować w swojej bazie. 
Probe - zwykły robotnik, 
głównie wydobywający mine- 
rały i gaz. Prócz tego potrafią 
oczywiście konstruować inne, 
nowe struktury, które wzmac- 
niają naszą bazę. Posiadają 
niewielkie szczypce, którymi 
mogą zaatakować przeciwni- 
ka, jednakże nie mają naj 
mniejszych szans z jakąkol- 
wiek jednostką naziemną. Bu- 
dowa nowych struktur polega 
na wytworzeniu specjalnego 
pola energetycznego, które 
powoli się ładuje, a gdy osią- 
gnie maksimum zmienia 
w tworzoną strukturę. Wszyst- 
kiemu towarzyszą dźwięki ro- 
dem z SF. Wytrzymałość: 20, 
pancerz: 20, bardzo mały 
obiekt. Koszt: 50 minerałów, 1 
PSI. Broń: szczypce: 5. 
Zealot - jest arogancki, od- 
ważny, lojalny oraz śmiertelnie 
niebezpieczny — te słowa naj- 
lepiej go określają. Są oni mło- 
dymi wojownikami, którzy stają 
zazwyczaj na linii ognia i jako 
pierwsi ruszają do walki. Wła- 
Ściwie gdyby nie fakt, że są 


, bezbronni wobec maszyn lata- 
i jących to byliby najlepszymi 
I jednostkami w grze. Jednakże 
: wspierani przez poniżej omó- 
i wionych Dragonów stanowią 
i niemalże doskonałą armię. 
I Każdy wojownik posiada pra- 
| wie dwa razy większą wytrzy- 
i małość od jednostek tego typu 
I u innych ras. Ich budowa trwa 
i jednak też trochę dłużej, co da- 
.je Terranom i Zergom trochę 
i szans na zwycięstwo. Wytrzy- 
I małość: 80, pancerz: 80, mały 
i obiekt. Koszt: 100 minerałów 
, i 2 PSI. Broń: Psi Blades: 16 
I +2 upg. 

I Dragoon - są jednymi 
| Z najbardziej zasłużonych jed- 
| nostek w armii Protossów. Ich 
i wygląd przeraża. Gigantyczne, 
I cybernetyczne pająki, które 
: atakują swe ofiary fotonowymi 
i kulami. Znacznie wolniejsze 
lod Zealotów, są znakomici 
i w połączeniu z nimi. Potrafią 
, przede wszystkim atakować 
ina odległość, co daje im 
i znaczną przewagę nad prze- 
ciwnikiem. Ponadto ich kule 
mogą atakować jednostki po- 
wietrzne, co także daje im do- 
datkowe punkty. Wytrzyma- 
łość: 80, pancerz: 100, duży 
obiekt, broń Phase Disruptor: 
20 +2 upg., Koszt: 150 minera- 
tów, 50 gazu i 2 PSI. 

High Templar - to trochę 
wolne istoty, a także nieco dro- 
gie. Jednakże ich potęga psy- 
chiczna sprawia, że są niemal- 
że doskonałą bronią. Nie nale- 
ży ich nigdzie wysyłać samych, 
doskonali są wspierając atak 
Zealotów i Dragoonów. Warto 
zwrócić na to uwagę, oraz na 
fakt iż posiadają dwie specjal- 
ne zdolności. Pierwsza z nich 
to Psionic Storm — która powo- 
duje, że wytwarza się pole 
energetyczne raniące wszyst- 
kie żywe istoty znajdujące się 
w jej zasięgu. Specjalnie groź- 
na, gdy używa się jej przeciw 
zergowskim Hydraliskom i Mu- 
taliskom. Potrafi szybko wybić 
dużą grupę słabszych jedno- 
stek, a także poważnie uszko- 
dzić większe. Niestety nie ma 
żadnego wpływu na struktury. 
Druga zdolność to Hallucina- 
tion, która powoduje, iż wska- 
zana jednostka wytwarza swój 
klon. Może on atakować, jed- 
nak nie zadaje żadnych uszko- 
dzeń. Przeciwnik oczywiście 
o tym nie wie i próbuje znisz- 
czyć go, jak każdego innego 
wroga. Ty będziesz takie klony 
widział na niebiesko. Zdolność 
ta może spowodować niezłe 
zamieszanie podczas walki 
i powinna być wykorzystana 
przy większych atakach. Prze- 
ciwnik staje się lekko zdezo- 
rientowany tym co się dzieje. 
Traci kontrolę, a Ty wtedy mo- 
żesz bez większych proble- 
mów zniszczyć jego jednostki, 
a następnie całą bazę. 
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Archon - istoty te mogą być 
stworzone z dwóch High Tem- 
plarów. Są one bardzo silne 
psychicznie i posiadają część 
zdolności Templarów. Jed- 
nostki te wkraczają do walki 
petne agresji i niszczą wszyst- 
ko co żyje. lch bronią jest 
Shockwave. Jej zasięg jest 
bardzo ograniczony, ale to jed- 
na z najpotężniejszych broni 
przeciw jednostkom latającym. 
Wytrzymałość: 350, pancerz 
10, bardzo duży. Broń: Shoc- 
kwave: 30 +3 upg. 

Reaver - jedna z najnie- 
bezpieczniejszych jednostek 
naziemnych. Bardzo drogie 
istoty, jednakże radzę przygo- 


tować się na ewentualność za- 
kupu ich, gdyż w walce to jed- 
na z najlepszych jednostek. Są 
także bardzo inteligentne. Sa- 
me atakują przeciwnika, który 
znajdzie się w zasięgu ich bro- 
ni, a nie podchodzi do starcia 
bezpośredniego. Ucieka, ata- 
kując cały czas wroga. Właści- 
wie bez problemów mogą je 
rozwalić tylko Siege Tanki Ter- 
ran, z opcją Siege. Najlepiej 
spisują się, gdy działają mini- 
mum w parach. Trzeba też 
uważać co atakują, najlepiej 
kazać im walić w jedną jed- 
nostkę przeciwnika, w ten spo- 
sób szybko się ją rozwali nie 
tracąc zbytecznie amunicji. 
Wytrzymałość: 40, pancerz: 
100, wielki obiekt. Koszt: 200 
minerałów, 100 gazu oraz 4 
PSI. 

Shuttle - jest to transporter 
powietrzny, który może prze- 
wozić jednostki z wyspy na wy- 
spę itp. Są one niestety bardzo 
wolne i mało wytrzymałe, co 
może spowodować szybką li- 
kwidację i samolotu i jednostek 
jakie przewoził. Można zwięk- 
szyć jego szybkość wynajdu- 
jąc Gravitic Drive w Robotics 
Support Facility. Zwiększy to 
trochę prędkość maszyny. Mo- 
że się w niej zmieścić osiem 
jednostek piechoty, każda zaj- 
mie wtedy jeden slot. Większe 
jednostki zajmują po 2, a nie- 
które, jak np. Reavery, aż 4. 


Observeer - są to bardzo 
słabe wytrzymałościowo jed- 
nostki. Na szczęście dla Pro- 
tossów mogą stać się niewi- 
dzialne. Jednakże kilka rodza- 
jów struktur wroga potrafi je 
wykryć nawet gdy są zama- 
skowane. Ich głównym zada- 
niem są misje zwiadowcze, 
wykrywanie bazy przeciwnika 
i rozpoznanie jego armii. Nie- 
stety są to powolne jednostki, 
w wyniku czego trudno błyska- 
wicznie ocenić siłę przeciwni- 
ka. Ale ich najważniejszą zdol- 
nością jest wykrywanie zama- 
skowanych jednostek przeciw- 
nika, terrańskich myśliwców 
oraz zergowskich jednostek 


Wytrzymałość: 
20, pancerz: 40, mały obiekt. 
Koszt: 25 minerałów, 75 gazu 
i 1 PSI. 

Scout — jest to szybka jed- 


piechotnych. 


nostka latająca, z dużym 
wskaźnikiem wytrzymałości, 
uzbrojona w silne rakiety. 
Scout jest najlepszy przeciw 
jednostkom latającym, co czy- 
ni go niemalże doskonałym 


myśliwcem bojowym. Potrafi 
atakować także cele naziem- 
ne, używa wtedy swoich spe- 
cjalnych fotonowych blaste- 
rów. Są to bardzo mocne jed- 
nostki, lecz niestety jak 
wszystko, bardzo drogie. 
Stworzenie floty składającej 
się z dwóch lub trzech Sco- 
utów zapewni Ci znaczną 
przewagę w walce. Osobiście 
zawsze buduję sześć, wtedy 
jestem prawdziwym Królem 
Przestworzy. Wytrzymałość: 
90, pancerz: 130, bardzo duży 
obiekt. Koszt: 300 mineratów, 
150 gazu i 3 PSI. Broń: Dual 
Photon Blasters:8, Anti matter 
missiles 24. 








Carrier - to potężna ma- 
szyna latająca. Jest bardzo 
drogi i powoli się buduje. Jeśli 
występują w ilości mniejszej 
niż cztery, są bezużyteczne. 
Same nie posiadają prawie 
żadnej broni, natomiast na ich 
pokładzie znajdują się niewiel- 
kie floty małych Interceptorów, 
które atakują przeciwnika. Wy- 
trzymałość: 150, pancerz: 250, 
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bardzo duży obiekt. Koszt: 350 
minerałów, 300 gazu, 8 PSI. 
Broń: Interceptor: 5. 

Interceptor - kiedy już wy- 
budujesz Carriery musisz roz- 
począć produkcję Intercepto- 
rów, które będą się znajdować 
na pokładzie tych wielkich ma- 
szyn. Osiem takich myśliwców 
będzie cię kosztować ok. 240 
minerałów. Nie jest to dużo, 
biorąc pod uwagę, że są one 
bardzo szybkie i często ataku- 
ją. Wytrzymałość: 30, pancerz: 
20.Bardzo mały obiekt. Koszt: 
30 minerałów. Broń: Pulse 
Cannon: 5 

Arbiter — to potężny, bojo- 
wy statek kosmiczny. Jego 
głównym zadaniem jest ochro- 
na eskortowanych jednostek. 
Robi to poprzez wytworzenie 
specjalnego pola, które spra- 
wia, iż wszystkie „zaprzyjaź- 
nione” jednostki w zasięgu po- 
la stają się niewidzialne dla 
przeciwników. Dzięki niemu 
można wyprowadzić przeciw- 
nika w pole (np. kilka jednostek 
zacznie atakować od dołu, 
a od góry przylecą takie trzy 
maszyny). Przeciwnik wyśle 
większość swych sił na dół, 
a wtedy Arbitry wyłączą pole 
i jednostki ruszą do ataku. Wy- 
trzymałość: 150, pancerz: 200, 
bardzo duży obiekt. Koszt: 25 
minerałów, 500 gazu oraz 4 
PSI. Broń: Phase Disruptor 
Cannon: 10. 

To właściwie tyle, jeśli cho- 
dzi o jednostki Protossów. 
Przejdźmy teraz do struktur, 
które można podzielić na Basic 
i Advanced. Rozpocznę oma- 
wianie od tych podstawowych. 

Nexus - jest to kwatera 
główna Protossów. To właśnie 
tutaj gromadzone są zapasy 
minerałów oraz gazu. Tutaj 
także produkowani są Probe, 
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którzy wydobywają surowce | 
i transportują je do Nexusa. ; 
Jest to struktura pokryta gru- i 
bym pancerzem. Wytrzyma- I 
łość: 750, pancerz: 750. Koszt: | 
400 minerałów. I 
Pylon - struktura, bez której i 
nie można się obejść grając ! 
Protossami. Ona , wytwarza | 
właśnie czynnik PSI, który , 
umożliwia produkcję jedno- 1 
stek. Wytrzymałość: 300, pan- ! 
cerz: 300, koszt: 100 minera- ; 
tów. Daje 8 PSI. I 
Assimilator - struktura ta I 
pozwala wydobywać Probe'om ! 
gaz. Stawia się ją na buchają- i 
cym kraterze. Następnie wysy- i 
ta kilka Probe'ów, aby wydoby- I 
wały i transportowały beczki ; 
z gazem do Nexusa. Wytrzy- ; 
małość: 450, pancerz: 450. i 
Koszt: 100 minerałów. I 
Gateway —- odpowiednik ; 
koszar. Tutaj właśnie tworzysz 
podstawowe jednostki bojowe, i 
a mianowicie Zealots i Drago- ! 
ons, które doskonale będą bro- | 
nić swoją bazę, bądź atakować ; 
wroga. Wytrzymałość: 500, i 
pancerz: 500. Specjalne zdol- ! 
ności: buduje Zealotów i Dra- ; 
goonów (wymagany Cyberne- ; 
tic Core), oraz High Templar i 
(wymagany Templar Archi- ! 
ves). Budowa jednego Gate- ; 
waya mija się z celem. Za- ; 
wsze należy konstruować co I 
najmniej dwa lub trzy, by i 
w miarę szybko móc stworzyć ; 
potężną armię. Koszt: 150 mi- 1 
nerałów. I 
Forge - jest to struktura, j 
w której wytwarza się ulepsze- ; 
nia broni, pancerzy i mocy i 
dziatek fotonowych. Wszystkie I 
ulepszenia są drogie i dokonu- ; 
ją się powoli, jednakże w efek- ; 
cie wzmacniają o wiele razy i 
twoją potęgę militarną. Ponad- ! 
to jest on potrzeby by móc bu- a 
dować działka fotonowe (Pho- ; 
ton Cannon). Wytrzymałość: I 
550, pancerz: 550. Koszt: 200 ! 
minerałów. Wymaga: Gateway. ; 
Cybernetic Core — Dzięki ; 
tej strukturze będziesz mógł I 
budować Dragoonów. Wytrzy- i 
małość: 500, pancerz: 500. ; 
I 


Koszt: 200 minerałów. Wyma- 
ga: Gateway. Specjalne zdol- 1 


ności: Ulepsza broń  zie- 
mia—powietrze. 

Shield Battery - ma ol- 
brzymie znaczenie strategicz- 
ne, bowiem potrafi naprawiać 
pancerz jednostek, w wyniku 
czego w krótkim czasie stają 
się one jak nowe. Wytrzyma- 
tość: 200, pancerz: 200. Koszt: 
100 minerałów. Wymaga: Ga- 
teway. Specjalne zdolności: 
Wzmacnia pancerz. 

Photon Cannon - struktu- 
ra czysto defensywna. Atakuje 
jednostki naziemne i powietrz- 
ne. Posiadanie jednej takiej 
budowli mija się z celem. Dora- 
dzam wybudowanie co naj- 
mniej trzech obok siebie, żeby 
odniosły jakiś skutek podczas 
ataku przeciwnika. Naturalnie, 
żeby nie dopuścić przeciwnika 
do bazy, takie trzy działka mu- 
szą stać w różnych miejscach. 
Wytrzymałość: 100, pancerz: 
100. Koszt: 150 minerałów. 
Broń: Photon Cannon: 20. Wy- 
maga: Forge. 

Robotics Facility — tutaj 
będziesz mógł konstruować 
wszelkie maszyny latające, co 
znacznie wzmocni twoją ar- 
mię. To tutaj wybudujesz takie 
jednostki jak Shuttle, Reaver 
(wymagany Robotics Support 
Bay) czy Observeer (wymaga- 
ny Observatory). Wytrzyma- 
łość: 500, pancerz: 500. Koszt: 
200 minerałów, 200 gazu. Wy- 
maga: Cybernetics Core. 

Observatory - jest wyma- 
gany do produkcji Observe- 
erów, ponadto umożliwia ulep- 
szenie ich poprzez Gravitic Bo- 
oster i Sensor Array. Wytrzyma- 
łość: 250, pancerz: 250. Koszt: 
150 minerałów i 100 gazu. 

Robotics Support Bay — 
dzięki tej strukturze będziesz 
mógł wybudować Reaverów, 
a także troszkę ich ulepszyć 
poprzez Gravitic Drive'a oraz 
działka. Wytrzymałość: 450, 
pancerz: 450. Koszt: 50 mine- 
rałów, 100 gazu. Wymaga: Ro- 
botics Facility. 

Citadel od Adun ta 
struktura jest hołdem dla pro- 
tosskiego bohatera, który żył 
przed wiekami. Powinna być 
jak najszybciej skonstruowa- 





na, gdyż dodaje prędkości Ze- 
alotsom, co sprawi, iż staną się 
oni jeszcze bardziej niebez- 
pieczni i śmiertelni. Wytrzyma- 
łość: 450, pancerz: 450. Koszt: 
200 minerałów i 100 gazu. 

Templar Archives — dzięki 
tej budowli będziesz mógł two- 
rzyć High Templarsów oraz 
odkrywać ich / umiejętności 
specjalne, które sprawią, iż 
walkę masz niemalże wygra- 
ną. Wytrzymałość: 500, pan- 
cerz: 500. Koszt: 100 minera- 
łów i 200 gazu. Wymaga: Cita- 
del of Adun. 

Stargate - struktura, która 
umożliwia konstrukcję potęż- 
nych bojowych statków ko- 
smicznych, takich jak: Scout, 
Carrier (wymagany: Fleet Ba- 
con) czy Arbiter (wymagany: 
Arbiter Tribunal). Wytrzyma- 
łość: 600, pancerz: 600. Koszt: 
200 minerałów i gazu. 

Fleet Beacon — dzięki nie- 
mu możesz budować w Starga- 
te Carrier'y, a także ulepszać je 
o „dodatkowe zdolności, takie 
jak Apial Sensors, Gravitic 
Thrusters czy Carrier Capacity. 
Wytrzymałość: 500, pancerz: 
500. Wymaga: Stargate. Koszt: 
300 minerałów i 200 gazu. 

Arbiter Tribunal - pozwala 
na konstrukcję w Stargate po- 
tężnych maszyn lotniczych 
o nazwie Arbiter. Wytrzyma- 
łość: 500, pancerz: 500. Koszt: 
200 minerałów i 150 gazu. Wy- 
maga: Templar Archives oraz 
Stargate. 

No to wszystko z dziedziny 
budowlano— zbrojeniowej. A oto 
garść porad dotyczących roz- 
grywek z innym człowiekiem: 


1) Upgrady tarcz (Shields) 


działają na wszystkie jednostki 
i budynki. Są też upgrady dla 
poszczególnych jednostek. 

2) Buduj Pylony — niech two- 
ja baza nie będzie skupiona 
w jednym miejscu. 

3) Photon Cannons są dobre 
zarówno na jednostki lądowe, 
jak i powietrzne, mają zdol- 
ność wykrywania zamaskowa- 
nych jednostek. 

4) Psionic Storm, czar High 
Templara jest dobry do obrony 
(nie działa na budynki). 












: 5) Używaj Observeerów do 
i badania obrony przeciwnika, 
1 ale trzymaj go z dala od wieży- 
| czek. 
1 6) Zdolność maskowania Ar- 
1 bitera jest bardzo potężna, ale 
: sam Arbiter prawdopodobnie 
, będzie głównym celem ataku. 
i Trzymaj drugiego z dala od po- 
i la bitwy i podmień, gdy pierw- 
i szy straci tarcze. 
1 7) Uważaj na Terran Scien- 
i ce Vessel. Jego zdolność EMP 
I może pozbawić twoje jednostki 
i budynki środków do obrony. 
i Jest też bardzo niebezpieczna 
1 dla Archonów. 
I . 8) W grze sieciowej koniecz- 
: nością jest postawienie co naj- 
i mniej dwóch budynków ko- 
i szar. Na niektórych planszach 
i np. Lost Temple najlepszym 
|. rozwiązaniem są trzy. 
i Na sam koniec errata doty- 
I cząca tekstu pisanego przez 
| tajemniczego Senora MD a za- 
i mieszczonego w SS 58. Oczy- 
i wistą bzdurą jest stwierdzenie, 
i jakoby Terranie nie mieli lata- 
. jacego detectora — funkcję tą 
i ma Terran Science Vessel. Za- 
I rzut drugi — brak jakichkolwiek 
I mechanizmów samoregenera- 
1 Cji — tą zdolność mają w S.C. 
i tylko Zergowie jako że wszyst- 
I kie ich budowle to żywe istoty ! 
|. Ostatnim punktem, do którego 
i chciałem się ustosunkować, 
i jest kwestia ruchomych baz. 
I Każdy, kto grał w S.C. w opcji 
: multiplayer, wie doskonale, że 
i przeniesienie bazy lub jej frag- 
I mentów ratuje niekiedy prze- 
i grane pojedynki (patrz „wjaz- 
i dy” Zerlilngów w pierwszych 
i minutach gry). 
J Krzysztof Macinkiewicz 
I (kokosz©strefa.com) 
I 
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Łukasz Marciniak 
(lukasmarQwl.onet.pl) 


Michał Gołębiowski 
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Witajcie na stro- 
nie Hardware po- 
święconej... Wy- 
padało by napisać 
„nowinkom”. Nie- 
stety ostatnio 
wszystko zmienia 
się w szaleńczym 
tempie i zmiany 
te nie dotyczą tyl- 
ko sprzętu. Po- 
traktujcie więc 
poniższe newsiki 
jako ciekawostki, 
których próżno 
szukać gdzie in- 
dziej. Od numeru 
wrześniowego 
wszystkie infor- 
macje dotyczące 
hardware'u i wia- 
domości branżo- 
wych - zostaną 
przeniesione do 
całkiem „nowe- 
go” sserwis'u in- 
formacyjnego. Li- 
czymy na współ- 
pracę zarówno 

z Wami jak i z kra- 
jowymi dystrybu- 
torami sprzętu. 
Informacji nie za- 
braknie. Wszyst- 
kie e-maile kie- 
rujcie na adres: 
hardware©ssonli- 
ne.com.pl 


ZMIERZCH VOODOO 2 ? 


Finlandzka korporacja BITBOY OY 
zaprezentowała swój najnowszy procesor 


" grafiki 3D skonstruowany głównie z my- 


ślą-o graczach. Procesor, który odpowie- 
dzialny jest jednocześnie za obróbkę gra- 
fiki 2D i 3D, zakończy z pewnością try- 
umfalny pochód VooDoo II. Glaze3D jest 
4 razy szybszy niż jakikolwiek z chipów, 
które ukażą się do końca 1998 roku. 400 
milionów pikseli podlegających trójfazo- 
wej filtracji mówi samo za siebie. Jeśli 
chodzi o ulubione przez wszystkich poly- 
gony, to minimalna górna wartość, na ja- 
ką będzie mógł sobie pozwolić akcelera- 
tor oparty na Glaze3D, wynosi 3 miliony 
— czyli szczyt możliwości VooDoo II. 
Chip współpracować będzie ze standar- 
dami DirectX i OpenGL. Przepustowość 
pamięci szacuje się na-6,4 GB/s., co bę- 


dzie możliwe do uzyskania przy zastoso- 
waniu pamięci DirectRDRAM pracującej 
w częstotliwości 400 MHz. Więcej infor- 
macji na: http:// www bitboys.fi 


WINDOWS 98 WYSŁANE ! 


Wojna pomiędzy  Microsoftem 
a Urzędem Antymonopolowym trwa na 
dobre. Nie przeszkodziło to jednak 
w wysłaniu najnowszej wersji Windows 
do dealerów i OEM partnerów. 


MPACT2 - PROCESOR 
Z PRZYSZŁOŚCIĄ ? 


MPACT to wysokiej klasy procesor 
multimedialny, który zdobywa wielką 
popularność na zachodzie. O ile wśród 
producentów komputerów zapanowała 
radość, o tyle producenci przeróżnej 
maści kart do PC mają dzięki temu chi- 
powi niemałe problemy. MPACT po 
włożeniu do kompntera zastępuje bo- 
wiem: kartę graficzną 2D/3D oferując 
wysokiej jakości obraz i sensowną 
prędkość działania gier, kartę dźwię- 
kową z obsługą standardu Dolby Digi- 
tal oraz Surround System, sprzętową 
obsługę i wspomaganie standardu 
DVD-MPEG 2. Do końca roku, po- 
przez specjalny firmware, dojdzie 
jeszcze możliwość używania proceso- 





ra jako modemu! Pierwszym produ- 
centem komputerów, wykorzystują- 
cym MPACT'a jest GATEWAY 
2000. Należy mieć tylko nadzieję, iż 
nie otrzymamy powtórki z historii 
i MPACT nie podzieli losu technologii 
MWave opracowanej kiedyś przez 
IBM. Więcej informacji na: 
http://www .mpact.com 


PRZESTRZENNY DŹWIĘK 
Z CREATIVE LABS. 


Na targach E3 CREATIVE LABS zade- 
monstrowało swoje najnowsze osiągnięcie. 

Enviromental Audio to specjalne roz- 
szerzenie do Direct Sound umożliwiają- 
ce uzyskanie efektu 3D zarówno 
w grach, jak i w aplikacjach do obróbki 
dźwięku. Wykorzystuje do tego celu naj- 
nowszy procesor DSP umieszczony na 


kartach SB Awe PCIEEMU10K1. System 
wymaga podłączenia co najmniej trze- 
ciego głośnika, który powinien być 
umieszczony za słuchającym. Dla deve- 
loperów aplikacji przygotowano już 


SDK. Więcej informacjj — na: 
http://www soundblaster.com/eaudio/ 


PERMEDIA 2 NAJSZYBSZA 
W OPENGL 


Permedia 2 z 3D Labs okazuje się być 
najszybszą kartą (dla przeciętnego użyt- 
kownika/ gracza) pracującą pod kontrolą 
OpenGL 1.2. Prześciga ona ponad cztero- 
krotnie chip RIVA ze stajni Nvidia. Testy 
wykonywane były w środowisku Open 
GL pod kontrolą systemu Windows 95 
i Windows NT. Karty oparte na 3Dfx nie- 
stety nie supportują standardu OpenGL, 
nie zostały więc uwzględnione w testach. 


CANOPUS ROZDAJE 
QUAKE 2 MP 


Firma CANOPUS zamierza do każdej 
kopii akceleratora Pure3D II i Pure3D II 
LX dodawać bezpłatną kopię QUAKE II 
MISSION PACK: THE RECKONING. 
Nawiązana w tej sprawie współpraca z Id 
Software rokuje dobrze na przyszłość. 
Czyżby z VooDoo 3, gracze mieli otrzy- 
mywać TRINITY ? 





INTEL CELERON... 

...pojawił się już w sprzedaży. 

Ta odchudzona wersja procesora iP II 
jest przeznaczona dla mniej zamożnej 
grupy odbiorców nastawionych na korzy- 
stanie z technologii oferowanej przez 
Pentium II. Procesor wymaga płyty z naj- 
nowszym chipsetem INTELA — 440EX. 
Wersja 300Mhz kosztuje 159$ a 266Mhz 
106$. Ceny obowiązują przy zakupach 
powyżej 1000 sztuk. Dobra wiadomość 
dla kupujących w Action Detal. Proceso- 












ry_ dostępne są po cenach: 725 zl 
Q66MIz) i i 840 (300 Mhz). 


AMD K6 2 - 3D 


Największy konkurent firmy INTEL, 
rozpocznie niebawem sprzedaż nowego 
procesora z serii K6. 

K6 2 — 3D oprócz poprawionych — 
względem starego K6 — zarówno wśród 
graczy jak i grafików. Procesor potrafi 
wyświetlić 1.1 M teksturowanych trój- 
kątów na sekundę, posiada zaawanso- 
wane opcje mip Mappingu (11 pozio- 
mów detali), pełną akceleracje DVD 
(MPEG 2) i support dla gniazd Video 
In/Qut. Chip jest kompatybilny z Di- 
rectX, OpenGL. Możliwość ładowania 
do pamięci tekstur o wysokiej rozdziel- 
czości, stawia karty zbudowane w opar- 
ciu o 1740 ponad 3Dfx. 


1740 


..to najnowszy procesor graficzny 
INTEL'A zdobywający sobie coraz 
większe uznanie zarówno wśród 
graczy jak i grafików. Procesor potrafi 
wyświetlić 1.1 M teksturowanych 
trójkątów na sekundę, posiada 
zaawansowane opcje mip Mappingu 
(11 poziomów detali), pełną 
akceleracje DVD (MPEG 2) i support 
dla gniazd Video In/Qut. Chip jest 
kompatybilny z DirectX, OpenGL. 
Możliwość ładowania do pamięci 
tekstur o wysokiej rozdzielczości, 
stawia karty zbudowane w oparciu o 
1740 ponad 3Dfx. 

Newsy zebrał i skompilował: 

Skrzat GamBeat 





„SKRA SEKE „dl. 









Od początku 
roku, produ- 
cenci kart gra- 
ficznych pro- 
mują swoje 
najnowsze 
chipsety odpo- 
wiedzialne za 
szybkość wy: 
świetlania gra- 
fiki 3D. Dziś 
przedstawiamy 
kolejną kartę 
„drugiej gene- 
racji” akcelera- 
torów, opartą 
na najnowszym 
procesorze 
Rendition Veri- 
te 2200. 


Gdy pojawia się nowy chip 3D 
odpowiedzialny za obróbkę grafiki, 
licencję na wypuszczenie karty 
w oparciu o tenże procesor dostaje 
firma, która wygra ogłaszany prze- 
targ. Zwykle stoją za tym dość duże 
pieniądze, a przecież wykupienie li- 
cencji to nie wszystko. Trzeba prze- 
cież opracować kartę w gnieździe, 
w którym znajdzie się nowo kupio- 
na technologia. Zadbać o support 
dla klientów. Niewiele firm może 
zaoferować dobre warunki współ- 
pracy i zagwarantować klientom, iż 
ich produkt jest wart swojej ceny. 
Firma HERCULES postanowiła za- 
kończyć sprzedaż kart opartych na 


Thriller 5D 


chipsecie VooDoo Rush, zamykając 
ten rozdział historii z ujemnym bi- 
lansem. Pojawiła się jednak szansa 
na odbicie się od dna. Jest nią wła- 
śnie RV 2200. 

Procesor został _ stworzony 
w technologii RISC'owej, co miało 
zwiększyć jego możliwości i zakres 
funkcji. Całością steruje standart- 
dowo już wyposażony w 230 Mhz 
zegar — RAMDAC. Ilość pamięci 
w testowanym egzemplarzu wyno- 
siła 4 MB. Warto nadmienić, że 
ośmiomegowa wersja została 
wzbogacona o wyjście i wejście wi- 
deo, spełniając w ten 


ODZZA 
OWU 





Zainstalowanie karty nie zajmuje 
wiecej niż 10 minut (razem z odkrę- 
ceniem śrubek obudowy i wymianą 
komponentów). Windows, dzięki 
technologii PnP, automatycznie 
rozpoznaje urządzenie i prosi o ste- 
rowniki. Po zainstalowaniu sterow- 
ników do V2200 należy przełado- 
wać drivery z DirectX by 
D3D mógł swobodnie pracować. 
Nie obejdzie się także bez zainsta- 
lowania driverów OpenGL , które są 
jeszcze w fazie poprawek, ale roku- 
ją pewne nadzieje. Maksymalna 
rozdzielczość powinna teraz wy- 
nieść 1280x1024 w 16 bitach. 
W wersji ośmiomegowej możliwe 















palenie wyższych częstotli- 





QUAKE | QUAKE II 
640 X 480 X 16 (GL) 27.3 23.7 
800 X 600 X 16 19.2 
D3D Test 
19.20 
334.12 
4.98 


Final Reality: 2.89 

Sprzęt testowano na komputerze: 
iP200 MMX, 64 MB RAM, Płyta SOYO 
5T/F5 (HX) 512 Kb. Cache 


Fill rate: 


Polygon rate: 
Intersection: 





z szybszych chipsetów. Biorąc 
oczywiście pod uwagę, że drivery 
nie są jeszcze całkowicie skończo- 
ne — należy przygotować się na 





wzrost prędkości. V2200 
ma w stosunku do V2100 
nieznacznie tylko popra- 
wioną jakość teksturo- 
wania (w przypadku ma- 
łych tekstur czasem po- 
wstaje efekt mory z po- 
wodu braku pełnej obsłu- 
gi Mip — Mappingu), 
zwiększono ilość trybów 


A JZŁUUSE 


graficznych i podbito częstotliwość 
odświeżania. W odróżnieniu od Vo- 
oDoo, kartą o wiele lepiej radzi so- 
bie z efektami świetlnymi i cienio- 
waniem.  Porównajcie zdjęcia 
przedstawiające widok z Q2, uru- 
chomionym na 3dfx i na V2200 
(powyżej). Konkurencja bynaj- 
mniej nie próżnuje. Pojawiły się 
już karty na chipsecie i740, a nie- 
długo NVIDIA wypuści nowy 
model procesora RIVA. Opis kar- 
ty na chipie i740 zamieścimy 
w następnym numerze, wtedy 
okaże się jakim kalibrem broni 

- dysponuje Intel . 
Tomasz Nowak 


Dostarczył: Commpol S.A. 


r o.rę 
prostego grabbera. Karta 
jest dostępna zarówno w wersjach 
PCI jak i AGP. 


wości obrazu (aż do 1600x1280) 
oraz zmiana częstotliwości odświe- 
żania. Wyniki jakie otrzymałem po- 
twierdzają, że V2200 jest jednym 
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Potem nastąpiła rewolucja. Kompu- 
ter stawał się drogą zabawką i stanowił, 


/ co by nie mówić, wizytówkę statusu 


majątkowego uszczęśliwionej nim ro- 
tziny. Tymczasem nowinek z zachodu 


po pojawiało się coraz więcej. Zaczęto 





Przełom lat 
osiemdziesią- 
tych i dziewięć- 
dziesiątych to 
niewątpliwie 
czas rozwoju 
rynku kompute- 
rów domo- 


wych. Nikomu. 


nie marzyły się 
wtedy akcele- 
ratory 3D, 

a wchodząca 
do sprzedaży 
286-stka ucho- 
dziła za potęż- 
ną maszynę. 



















' straszyć nas multimediami, których 
- znakiem rozpoznawczym stały się Si- 


Di-Rómy. (Płyty CD potrafiące zma- 
gazynować tyle informacji co 400 dys- 
kietek HD.) Szybko dostrzeżono, że 
ponad sześćsetmegabajtowa płyta jest 
doskonałym nośnikiem dla gier. Tytuły 
takie jak: REBEL ASSAULT, CRITI- 
CAL PATH, MADDOG MCCREE, 
a przede wszystkim możliwość maga- 
zynowania na złotych krążkach da- 
nych, sprawiło iż napęd CD-ROM stał 
się standartowym elementem każdego 
„nowoczesnego” komputera. W ciągu 
kilku lat nastąpił rozwój różnorakich 
technik kodowania obrazu i dźwięku. 





Niestety standartowy CD-ROM ofero- 
wał zbyt mało. Filmy zapisane w stan- 
dardzie MPG nie powalały jakością 
i wymagały specjalnych, drogich kart 
dekodujących obraz lub silnego proce- 
sora iPentium, a mieli go tylko nielicz- 
ni. Producenci filmowi przerzucili się 
więc na płyty Laser Disc — przypomi- 
nające formatem sta- 
re, analogowe wycie- 
ruchy. Tak się jednak 
złożyło, iż rynek gier 
komputerowych za- 
czął przynosić pie- 
niądze — i to nie ma- 
łe. Specjalne konsor- 
cjum, w skład które- 
go wchodzą takie fir- 
my jak: PIONEER, 
PHILLIPS, SONY, 
MATSUSHITA KO- 
TOBUKI  (TECH- 
NICS / PANASO- 


NIO), JVC, określiło standart płyty 
o maksymalnej pojemności 17 GB (!). 
W założeniu DVD miało służyć jako 
cyfrowy nośnik dla filmów, zastępując 
tym samym magnetowidy. Na pierwsze 
czytniki nie trzeba było długo czekać. 
Pod koniec 1996 roku pojawiły się 
w Japonii pierwsze odtwarzacze DVD 
firmy PIONEER.W 1997 r. w polskich 
sklepach pojawiły się odtwarzacze 
DVD przeznaczone zarówno „do użyt- 
ku domowego” jak i napędy do PC. Do- 
brze znana Polakom firma CREATIVE 
LABS, od początku swego istnienia sta- 
wiała na multimedia — co jakiś czas wy- 
puszczając nowego Sound Blastera lub 
Multimedia Upgrade Kit zawierający 
kartę dźwiękową, napęd CD-ROM 
z pakietem oprogramowania. CREATI- 
VE postanowił uderzyć i chyba udało 
mu się wylansować w tym roku dwa 
produkty, jeden po drugim, pozostawia- 


LNCOKE 


jąc konkurencję na lodzie (nie zapomi- 
najmy o nadchodzącym AWE 64 PCI 
na chipsecie EMU10K1). Zestaw DVD 
Encore składa się z karty Dxr2 odpo- 
wiedzialnej za poprawne przesyłanie/ 
dekodowanie obrazu z płyty na ekran 
monitora oraz za transmisje danych po- 
przez gniazdo SVideo/ Composite do 
telewizora lub innego odbiornika. Za 
cyfrowy dźwięk odpowiada zamonto- 
wane gniazdo S/PDIF i sprawuje się 
wyjątkowo dobrze. Zestaw umożliwia 
odtwarzanie sekwencji zapisanych 
w standartach MPEG-1, MPEG-2, 
DVD 1.0 z prędkością 30 lub 24 klatek 
na sekundę (NTSC/PAL) Dźwięk mo- 
że być odtwarzany w standardzie Do- 
Iby Digital (AC-3) 5.1 (potrzebny jest 
wtedy specjalny odbiornik z gniazdem 
Dolby Digital umożliwiający transmi- 
sje kilku strumieni dźwięku) lub 
w zwyłym stereo. Wyjścia video na 
karcie umożliwiają uzyskanie w syste- 
mie PAL maksymalnej rozdzielczości 
800x600 (pikseli), w systemie NTSC 
640x400 (pikseli). 

Pod Windowsami animacje i filmy 
odtwarzać można  pełnoekranowo 
w rozdzielczości 1280x1024 i niż- 
szych. Dzięki możliwośiom karty Dxr2 
— możliwe jest skalowanie obrazu na 
dowolnej wielkości ekran bez straty ja- 
kości. Napęd odczytuje wszystkie 
możliwe odmiany płyt DVD o pojem- 
nościach: 4,7; 8,5; 9,4; 17 GB. Oprócz 
możliwości odtwarzania tak zwanych 
DVD Video, potrafi oczywiście odtwa- 
rzać także płyty DVD ROM jak i zwy- 
kłe płyty CD. Gdy jest używany jako 
zwykły napęd pracuje z prędkością 20- 
to krotną, jako DVD osiąga standarto- 
wą dla tego typu napędów prędkość x2. 


(czyli w granicach 2700 kb/s) Po uru- 
chomieniu komputera, znalezione zo- 
stanie urządzenie z grupy: Sterownik 
Multimedialny. Gdy system poprosi 
o drivery, instalujemy je z płyty (pa- 
miętając jednakże o instalacji z dys- 
kietki driverów samego napędu). 

Na ruszt poszedł dołączony softwa- 
re. CLAW to gra „rysunkowa” prze- 
znaczona raczej dla dzieci. Posiada 
dość dużą liczbę zabawnych animacji. 
Trzeba przyznać, że formacie DVD 
wszystko wygląda po prostu bajecznie. 
Wspaniałe kolory, płynny obraz, zero 
piksli i pełny ekran w 1024x768. Przy- 
pomniałem sobie także o niedawno 
wydanej przygodówce ACCES SO- 
FTWARE — TEX MURPHY: OVER- 
SEER. To jedna z niewielu gier wyda- 
nych między innymi na DVD. Nie 
można powiedzieć nic ponadto co po- 
wiedziane zostało wcześniej. Obraz — 





żyletka. Płynność — znakomita. Z tego 
co pamiętam, koleżanka Krupik obni- 
żyła notę OVERSEER za niedoskonałą 
jakość grafiki. No cóż. Po obejrzeniu 
wersji DVD z pewnością zmieniłaby 
zdanie na ten temat. 

Nie ma co ukrywać. DVD wdziera 
się brutalnie, podobnie jak kiedyś 
CD-ROM we wnętrza naszych blasza- 
ków. Co prawda ilość oprogramowania 
policzyć można na palcach, jednakże 
najwięksi potentaci rynku gier szykują 
na gwiazdkę ofensywę. Wśród nich 
znajdują się. ELECTRONIC ARTS, 
PSYGNOSIS, WESTWOOD, SIER- 
RA STUDIOS. Jest więc chyba na co 
czekać. Tymczasem zestaw wspaniale 
udaje magnetowid, a biorąc pod uwagę 
liczbę tytułów dostępnych na tym no- 
śniku — można już rozpocząć rozgląda- 
nie się po sklepach, za co ciekawszymi. 

Osobiście polecam jako alternatywę 
dla segmentowego „domowego” od- 
twarzacza. Jeśli mieliście cos takiego 
w planach, a jednocześnie macie kom- 
puter... zastanówcie się nad kupnem. 
Pamiętajcie jednak o tym, iż era DVD 
rozpoczyna praktycznie zmierzch ery 
CD-ROM. Za jakiś czas może się oka- 
zać, że na rynek wejdzie kolejny stan- 
dart, a któż za te kilka lat będzie pamię- 
tał o DVD ? 

Tomasz Nowak 


Dostarczył: 


DATRONTECH POLAND 
ul.Jagiellońska 74 
03-301 Warszawa 

tel. (022) 675-28-30 
fax (022) 675-55-19 
www .datrontech.com.pl 
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Wakacje to 
okres, w którym 
każdy stara się 
wybrać na krót- 
szy czy dłuższy 
wypoczynek. 
Mimo, że czasa- 
mi urlop spę- 
dzony w kraju 
może być bar- 
dziej kosztowny 
od wakacji spę- 
dzonych zagra- 
nicą, to nasze 
góry cieszą się 
wciąż niesłab- 
nącym powo- 
dzeniem. 

A prym wśród 
nich wiodą 
oczywiście Ta- 
try, nasze ko- 
chane Zakopa- 
ne i piękny Park 
Tatrzański, sła- 
wione przez pi- 
sarzy i poetów. 





O ich popularności świadczą mię- 
dzy innymi tłumy osób drepczące co 
roku zarówno po trasach turystycz- 
nych jak i Krupówkach. Ceprów 
chętnych do odpoczynku wciąż jest 
coraz więcej. To dla nich właśnie zo- 
stał wydany multimedialny przewod- 
nik TATRY= GÓRY POLSKIE. 
Znajduje się tutaj praktycznie prawie 
wszystko, czego turyście do życia po- 
trzeba. Zarówno informacje ogólne 
jak i wiadomości, które mogą zaspo- 










koić najbardziej dociekliwych. Każdy 
znajdzie tutaj dla siebie coś interesu- 
jącego. Można poznać trasy tury- 
styczne, trasy zjazdowe, obejrzeć 
przestrzenne panoramy gór czy ani- 


latt 


multimedialny 
przewodnik 


mowane widoki szla- 
ków. Całość wzboga- 
cona jest w pięćset 
zdjęć i pięćdziesiąt pięć 
filmików video, na któ- 
rych można zobaczyć 
najpiękniejsze zakątki 
gór. Nie zabrakło oczy- 
wiście mapy Zakopa- 
nego, którą dołączono 
do programu także 
w klasycznej, papiero- 


| 


wej formie. Oprócz mapy miasta zna- 
lazła się w programie również mapa 
Polski, Tatr i szlaków turystycznych. 
Twórcy programu pamiętali również 
o bardziej przyziemnych sprawach 
i umieścili w progra- 
mie bazę telefonów 
i adresów, dzięki któ- 
rym można znaleźć 
miejsce noclegu, 
sklepy czy inne atrak- 
cje. Dla miłośników 
kultury w programie 
zawarto również wia- 
domości o gwarze, 


Czynne codziennie: 
"gg weedz 10.00-15.00 


a także muzyce góralskiej. Można do- 
wiedzieć się na przykład, że istnieje 
pięć gatunków muzyki góralskiej. Po- 
dane są nuty weselne, zbójnickie, sa- 
bałowe, zalotne, janosikowe, krzesa- 
ne. Oprócz tego można posłuchać pię- 
ciu gawęd góralskich. Jeżeli nato- 
miast natrafisz na jakieś niezrozumia- 





















łe słowo możesz sprawdzić jego zna- 
czenie w słowniku, w którym zawarto 
takie terminy jak bryndza, ceper, grań 
i wiele innych. Dla osób, które chcia- 
łyby sprawdzić swoje wiadomości do 
programu dołączono również quiz. 
Przyswajanie zawartych w programie 
informacji ułatwia bardzo ładne i sta- 
ranne opracowanie graficzne i mu- 
zyczne. Teksty czytane są przez lek- 
torów, a muzyka góralska wykony- 
wana przez znanych twórców tego re- 
gionu. Zadbano również o przyjemne 
dla ucha szczegóły. Każdy przedmiot 
w menu ma przyporządkowany sobie 
odpowiedni dźwięk. W quizie dobra 
odpowiedź nagradzana jest brawami, 
a zła okrzykami dezaprobaty. 
TATRY- GÓRY POLSKIE aspi- 
rują do miana programu, z którego 
można zaczerpnąć najbardziej aktu- 
alne wiadomości na temat Tatr i Za- 
kopanego. Jest to osiągane również 
przez fakt, że aktualne wersje tego 
programu można znaleźć w Interne- 
cie pod adresem www.albion.pl. 
Konsultację merytoryczną przepro- 
wadził dr Maciej Pinkwart, autor 
wielu publikacji na temat Tatr i mo- 
żemy być pewni, że zawarte w pro- 
gramie wiadomości są wiarygodne. 
TATRY- GÓRY POLSKIE na 
pewno przypadną do gustu miłośni- 
kom wypoczynku w górach, ale wy- 
korzystanie tego programu byłoby 
niewątpliwie najlepsze w momencie 
wypoczynku w Tatrach, przy plano- 
waniu tras, czy wycieczek. Z tym, że 
raczej mało ludzi zabiera ze sobą na 
wakacje komputer, tak jak czyniła to 
Sandra Bullock w filmie „System”. 
Oczywiście zdarzają się tacy zapaleń- 
cy, ale albo są właścicielami bardzo 
kosztownych notebooków, albo re- 
daktorami pism opisujących gry kom- 
puterowe. Ten pro- 
gram przyda się więc 
najbardziej osobom, 
które lubią już na kil- 
ka miesięcy przed 
wyjazdem dokładnie 
planować wypoczy- 
nek, ale również tym, 
którzy lubią wspomi- 
nać miłe chwile spę- 
dzone w górach lub 
też nieszczęśnikom, 
którzy w tym roku 
nie mogą wyjechać 
w ukochane Tatry. 
Krupówka 









Muzyka jest dla 
człowieka tym, 
czym opium dla 
ludów azjatyc- 
kich. Cały czas 
ewoluuje, gdzieś 
zmierza, poja- 
wiają się nowe 
twarze. Wszyst- 
ko idzie ku co- 
raz większemu 
uproszczeniu 

i mechanizacji. 
Kiedyś miano 
muzyka otrzy- 
mywało się 
skończywszy 
odpowiednie 
szkoły. Obecnie 
muzykiem mo- 
żesz być i Ty, 
pod warunkiem, 
że matka natura 
obdarzyła cię 
smykałką i zapa- 
sem gotówki na 
odpowiednie 
maszyny. 











zabronione. 
je 740% Wydawca 





Program NEW BEAT 2000 nie wy- 
maga od użytkownika niczego. Nie 


"/ musi on być zdolny, nie potrzebuje 


znać zapisu nutowego, mieć pojęcia 


i=v oktawach, barwie głosu itd. Jedyne 
| czym musi się charakteryzować użyt- 
|. kownik to samozaparcie i fantazja. 


EM Zawartość 


NEW BEAT 2000 jest pakietem 
czterech zintegrowanych ze sobą pro- 
gramów, a właściwie trzech, które do- 
skonale nawzajem się uzupełniają, 
tworząc coś na wzór domowego studia 
nagrań. Wziąwszy pod uwagę cenę 
programu w stosunku do wartości pro- 
fesjonalnych odpowiedników w ma- 
szynach elektronicznych i zwykłych, 
studyjnych akcesoriach, musisz mieć 
świadomość, że otrzymujesz w swe rę- 
ce namiastkę profesjonalizmu. Pomi- 
mo tego może Ci ona pomóc w ewen- 


w _ nieskończoność. 
W WAV możesz 
wgrać _ zsamplowane 
szczekania psa, mowę, 
okrzyki, a nawet za- 
śpiewane, czy zarymo- 
wane partie wokalne. 
Mankamentem może 
być, że ten program nie 
umożliwia samplowa- 
nia. Z drugiej strony 
każda karta muzyczna 
ma własne, czasem 
lepsze programy służą- 
ce tylko do tego celu. 
To samo tyczy się braku bezpośredniej 
współpracy z mikrofonem i innymi 
urządzeniami zewnętrznymi. 


E Komponowanie 


Obsługa programu jest tak banal- 
na, że koń by się uśmiał, a pawian 





tualnym dalszym roz- 
woju i widokach na 
przyszłość. 

Sercem pakietu jest 
BEAT 2000 — pro- 
gram, którego działa- 
nie można porównać 
do konsolety sterują- 
cej miksera. Da się 
w nim odsłuchiwać 
skomponowane nume- 
ry, próbki oraz mikso- 
wać całość. W celu 
bardziej praktycznym 
wykorzystuje się dru- 
gą konsoletę BEAT j 
2000 PRO, która ma mocniej rozwi- 
niętą współpracę z kanałami. Do dys- 
pozycji kompozytora jest aż dwadzie- 
ścia kanałów — w praktyce są to wy- 
łącznie instrumenty lub zapętlone 
dźwięki. Drugim bardzo istotnym pro- 
gramikiem okazuje się być DRUMA- 
TIK, czyli klasyczny automat perku- 
syjny zawierający wiele gotowych 
próbek bębnów, hi-hatów itd. Dzięki 
niemu jesteś w stanie zaprogramować 
dowolny rytm, zmienić tempo oraz 
importować próbki z zewnątrz. Wy- 
konując podkłady rytmiczne oscylo- 
wałem wokół dowolnych, znanych mi 
nurtów * muzycznych. Zagrałem 
wszystko — nawet disco polo. 
Ostatnim programem w pakiecie 
jest AUDIOMATIK służący do 
edycji dźwięków, obróbki 

sampli, nakładania efektów, 

modulacji. Ponieważ pro- 
gram obsługuje tylko 
próbki, wobec czego to 
właśnie tu powstają 
najzmyślniejsze  od- 
głosy. Importując do- 
wolny plik WAV 
możesz poszerzać bi- 
bliotekę dźwięków 

















na konieczność zamykania innych. 
W trybie multitasking komputer led- 
wo sobie radził. 


E Ogólne wrażenia 


Jak na mój gust NEW BEAT 
2000 jest programem przeciętnym 


2000 


dla pół-amatora i zawodowca, 
a idealnym dla laików i początkują- 
cych muzyków. Laik będzie się cie- 
szył, że wreszcie jego komputer po- 
służy do pożytecznych celów, bo 
potrafi wydobywać i obrabiać fajne 
dźwięki. Podoba mi się, że cyfrowa 
technologia zastosowana w muzyce 
dała olbrzymią szansę zdolnym, ale 
nie wyedukowanym na klasyczny 
nurt ludziom. Wszystkim wiadomo, 
że gdyby nie maszyny to nie byłoby 
techno, rave, hip-hop, trip-hop 
i wielu, wielu innych miejskich, in- 
dustrialnych, nowoczesnych gatun- 
ków muzyki. Nie- 
stety niesie to ze 
sobą zalew wszech- 
obecnego kiczu, ale 
na to już nikt nie 
ma wpływu. 
Genaralnie trze- 
ba to sobie powie- 
dzieć. Za śmieszne 
pieniądze z PC robi 
się pół- profesjo- 
nalne studio o nie- 
ograniczonej mocy 
przerobowej. Jeśli 
nie oczekujesz cu- 





mógłby zostać GOLDIEM, gdyby 
tylko potrafił klikać myszką. Bez naj- 
mniejszych problemów i bez specjal- 
nego zaglądania do instrukcji maj- 
sterkowałem jak fachura. Czynności 
wykonywały się same, a na efekty 
długo nie trzeba było czekać. Nieste- 
ty miało to pewne wady. Program jest 
ograniczony do pewnych funkcji. 
Ciężko obracało się myszką pokrętła. 
Często były one za małe. Z drugiej 
strony laik i początkujący muzyk po- 
winii być z tego właśnie zadowoleni. 
Trochę ciężko się pracuje na kilku 
programach jednocześnie ze względu 


deniek i fajerwer- 
ków, powinieneś nabyć ten pro- 
dukt. A jeśli wydaje Ci się, że NEW 
BEAT 2000 ma możliwości czte- 
rech maksymalnie profesjonalnych 
programów za łączna sumę 25.000 
USD, jesteś w wielkim błędzie. 


Bogdan Wiciński 


Dostarczył wydawca: 
TECHLAND 
ul. Zółkiewskiego 3 


63-400 Ostrów WLKP. 
Tel. (062) 7372447, 7372748 


Cena: 119 zł 





„SKRA SENIKEÓ bi 


NREAL stał się faktem. Set- 
l | ki tysięcy ludzi na całym 
świecie ekscytuje się wspa- 
niałym, niewiarygodnym światem, 
wykreowanym przez zespół EPIC 
MEGAGAMES (wraz z naszym re- 
prezentantem, level designerem Ar- 
turem Białasem). Natężenie listów 
na polskiej newsgroupie oraz maso- 
wy wysyp serwerów i serwisów on-li- 
ne świadczy o tym, że UNREAL nie- 
źle namieszał w dziedzinie strzelanin 
FPP (dawniej: DOOM=klonów). 
Jednak to, co miało być jego głów- 
nym atutem — zalety trybu multiplay- 
er — są na razie główną bolączką 
i przyczyną niesmaku wyznawców 
kultu QUAKE i Q2. 


NIE, TO NIEREALNE 


Atmosfera podsycana przez Reina 
i Sweeney'a z EPIC zapowiedziami 
kolejnych zalet UNREAL, gęstniała 
już od dawna. Wyliczmy główne 
koncepcje: 

1. Możliwość ustawienia własne- 
go serwera. Świetnie, ale koncepcja 
QuakeWorlda już dawno okazała się 
znacznie ciekawsza niż rozproszone 
serwery na komputerach userów, co 
zmusza do korzystania z serwisów 
typu Kali czy dogadywania się po- 
między graczami co do numerów IP, 
różnych dla każdego kolejnego połą- 
czenia modemowego. 

2. Załączony edytor poziomów. 
Świetnie, tylko EPIC udostępnił 
wersję beta, i to bez pliku pomocy. 
Plik zamieszczamy na SS CD'59, zaś 
dodatkowo obok opis podstawowych 
opcji edytora. 

3. Pełne konfigurowanie gry po- 
przez scripting. Świetnie, ale znów 
nie ma o tym ani słowa w instrukcji. 
EPIC zapowiada wydanie grubej 
książki, a na razie trwają kursy języ- 
ka UnrealScript na fanowskich stro- 
nach www. 

4. Nieograniczony świat gry dzię- 
ki wykorzystaniu faktu, że każdy 
może zbudować swój własny poziom 
i dołączyć go do budującego się 
świata leveli. Świetnie, jednak 
z uwagi na trudności jak w punktach 
213, jeszcze długo poczekamy na 
dobre, ciekawe i bezbłędne levele. 

5. Dynamiczna zmiana serwerów. 
Świetnie, bo wspaniała możliwość po- 
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dania każdemu teleportowi w konstru- 
owanym levelu adresu URL, na który 
ma się połączyć gra, pozwala na nie- 
zauważalne „skakanie” po świecie. 

6. Potencjalnie nieograniczona 


je się nieoficjalny 
plik pomocy (nie 
załączony 
w grze), a także 
regularnie czytać 


liczba graczy. Świetnie, ale opóź- | strony  interneto- 
nienia (lagi) dochodzą obecnie do | we poświęcone 
60 sekund! Kolejne patche popra- | UNREAL. 
wiają problemy, ale nie oszukujmy Komendy, ekra- 
się, dopóki nie rozwinie się Inter- | ny i opcje: 


net-2, gdzie najniższą prędkością 
transmisji będzie — dajmy na to — 
100 KB/s, nie ma mowy o zaimple- 
mentowaniu tak kosztownego ko- 
munikacyjnie projektu jak Unreal- 
World. Człowieku! Spróbuj ścią- 
gnąć 5 KB poczty w ciągu dnia, 


I —widok główny 

2- kąt pędzla 

3 — skalowanie 

4 skalowanie 
pędzla 

5 — wybierz wszystko 

6 — deselekcja 





40 - wstawienie schodów rzeźbionych 
41 — wstawienie płaszczyzny 


a zrozumiesz problem! 1 - zastąpienie wybranych pędzli LINKI I PĘTLE 
Uniwersalne rady na wszystkie 8 — cofnij Internet kipi. Połącz się z dowol- 
bolączki: 9 — przegląd tekstur ną z podanych stron, a dalej poże- 
— cierpliwie czekać 10- zmiana zakresu na wybra- | glujesz już sam. Internauci projektu- 
— ściągać i instalować wszystkie nych aktorów ją i budują nowe levele, programują 
nowe patche 11 — ukrycie wybranych aktorów | dodatki zawierające np. nowe wy- 
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buchy czy efekty świetlne, wymy- 
ślają i realizują nowe bronie, a także 
uczą jak samemu uzyskać wszystkie 
te sztuczki. Do dzieła więc i uwaga 








MUE- 
| | 


U 


— grać na sieci lokalnej 

— nie zapomnieć o QUAKE i Q2 

— cierpliwie czekać i wierzyć, że za 
rok-dwa będzie tak jak obiecywano 












12 — pomoc 

13 - siatka zwykła 

14 — siatka obrotów 

15 — zmiana prędkości 












16 — przyciąganie do wierzchołków | na rachunki telefoniczne! 
UNREAL EDYTOR 17 - przełączenie na współrzędną Z http://www .unreal.com 
Z uwagi na brak miejsca i ogólne http://unreal.org 
problemy ekologiczne świata http://mac.unre- 


(oszczędność papieru) podajemy 
tylko główne komendy edytora. 
Aby dogłębnie go poznać, warto 
sięgnąć na SS CD'59, gdzie znajdu- 


al.org 
http://www.unre- 
aled.com 
http://www .plane- 
tunreal.com 
http://www .unreal- 
nation.org 
http://www .unre- 
alism.com 
http://www unreali- 
zation.com 
http://www .unrealiverse.com 
http://unreal.simplenet.com 





18 — wyłączenie za- 
kresu rysowania 


19 — obrót tekstur http://www .mplayer.com/ac- 
20 - powtórz tion/unreal 
21 — zastąpienie http://action.realmx .com/unreal/ 
wybranych aktorów Lista z dnia na dzień się powięk- 
22-odwrócenie | sza. Każdy serwer prowadzi dział 
selekcji linków oraz często gości mniejsze 
23 — wybranie aktorów wewnątrz | site y, ponadto każda nowa strona 


pędzla 
24 wybranie wszystkich polygonów 
25 — skala akumulowana 
26 — wycięcie pędzla 
27 — przybliżenie 
28 — dodanie pędzla 
29 — usunięcie pędzla 
30 - przecięcie 
31 — rozłączenie 
32 — dodanie pędzla specjalnego 
33 — dodanie pędzla przesuwnego 
34 — wstawienie sześcianu 
35 — wstawienie sfery 
36 — wstawienie rury 
37 — wstawienie stożka 
38 — wstawienie schodów 
39 — wstawienie schodów kręconych 


jest dumnie obwieszczana na news- 
boardzie. 


LARUM! 


Kto jeszcze nie wierzy w moc 
UNREAL i ośmiela się podnosić 
rękę na nowego Pana, niech się za- 
stanowi, zanim popełni największy 
błąd swojego życia. Niedowiar- 
kom i mendoweszkom zaśpiewaj- 
my za Nosowską i Kazikiem: 
„Kurdupel nadęty/ miernota prze- 
klęty/ z suchotą w nazwisku/ bliź- 
niemu po pysku/ z pretensjami do 
tronu/ tronu po Napoleonu/ ostatni 
z miotu/ bez krzty polotu...”. 


John Zabiyaka 
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Minął kolejny rok bólu w szkolnej 
ławce, przy taśmie w fabryce, za 
biurkiem w firmie czy w dowolnym 
innym miejscu życiowej udręki czło- 
wieka, nazywanej czasem „dobro- 
wolną drogą do sukcesu”. Uczymy 
się, by później znaleźć dobrą pracę, 
pracujemy, by zarobić pieniądze, 
a pieniądze wydajemy na... szybsze 
procesory, akceleratory, najnowsze 
gry! Alei w tym kieracie jest miejsce 
na chwilę oddechu. Mówiąc krótko, 
mamy lato, mamy wakacje i urlopy, 
a więc kupę czasu wolnego, z którym 
nie wiadomo co zrobić. To znaczy 
wiadomo: można go poświęcić albo 


na zwyczajne nieróbstwo charakte- 
ryzujące przeważnie opasłych leni, 
albo tzw. aktywny wypoczynek — 
zwiedzanie zabytków, wędrowanie 
po górach, pływanie czy wyrabianie 
sprawności umysłowej i manualnej 
przy grach komputerowych. Poważ- 


TOZDRO WIEN/A- 
sa oco 


rys. Jarosław Koryś 















nie, nikogo nie namawiam, by za- 
miast wyjechać na wczasy, żonglo- 
wał swoimi dioptriami przy monito- 
rze, choćby nawet na twardzielu bzy- 
czał UNREAL, COMMANDOS czy 
STARCRAFT po sieci. Zwłaszcza 
jeśli dopisuje pogoda i świeci słonko. 


Ale gdy nadejdą (oby jednak nie) dni 
pochmurne, z nieba lać będzie jak 
z cebra i gradem sypać znienacka, 
wtedy ręka sama, mimowolnie, wy- 
uczonym od lat ruchem sięgnie do 
przycisku „power” i ekran monitora 
rozjaśni mrok smętnego dnia... 

W numerze wakacyjnym polecam 
waszej uwadze wyjątkowo obszerny 
SSerwis Informacyjny, który teraz 
zajął aż 6 stron. Powodem były gro- 
we targi E3, o których nie sposób by- 
ło nie wspomnieć, a przede wszyst- 
kim pominąć — przywiezionych 
z Atlanty materiałów. Jakkolwiek na 
wakacje wydawcy trochę przystopo- 
wali, to jednak sami twórcy pracują 
bez wytchnienia, opracowując nowe 
i kończąc stare projekty. Na E3 wy- 
śpiewali wszystko, chwaląc się tytu- 
łami, które zamierzają wydać jeszcze 
na tegoroczną Gwiazdkę. Gdyby 
wierzyć we wszystkie te ich slogany 
reklamowe, można by pomyśleć, że 
nadciąga prawdziwa inwazja gier 
wszech czasów. 

W tym numerze warto zwrócić 
uwagę na kilka mocnych tytułów. 
Najbardziej rzuca się w oczy cztero- 
stronicowa recenzja FINAL FAN- 
TASY 7, japońskiego RPG i konso- 
lowego przeboju, o którym bębnili- 
śmy już od dawna. Rewelacyjnie wy- 
gląda. również konwersja GEX: EN- 
TER THE GECKO. Choć polski 
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TARGET nie otrzymał dobrej noty, 
warto go zobaczyć, bo to klimat do- 
skonale znany mieszkańcom więk- 
szych miast, niepowtarzalny i jedyny 
w swoim rodzaju, jakiego nie 
uświadczymy w lepszych co prawda 
strzelaninach zachodnich. Nie moż- 


na też pominąć COMMANDOS, re- 
alistycznej symulacji taktycznej ope- 
racji komandoskich. Z okazji 
wakacji przygotowaliśmy też dla 
was specjalną, uderzającą dawkę 
SUPERÓW. 

Pozostaje życzyć wam udanych 
wakacji! 

Jednocześnie przypominamy, że 
w lipcu redakcja ma wolne. 


Hunter wraz z całą redakcją 
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rys. Tomasz Jędrzejowski 





Jak widać już po listach, nasz pa- 
tent z wejściówkami za darmochę na 
Mortal Komnat przypadł wam do gu- 
stu. Zwyczajowo przypominam nie- 
przytomnym, że nie wysyłamy żad- 
nych materiałów, np. o Mortalu czy 
Czarodziejkach. Nie odpisujemy na li- 
sty. Nie odpowiadamy na pytania z se- 
rii: dlaczego gra mi nie chodzi? Tek- 
sty w nawiasach zwykle bywają moje. 

Pegaz Ass 
...e 

(Najpierw pozwolę sobie na nie- 
co prywaty) 

Pisze do was wasz wierny fan 
pamiętający początki pisma. Pegaz 
— wrociłeś! To dla mnie spora nie- 
spodzianka (dla mnie też). Myśla- 
łem, że leżysz gdzieś na Karaibach 
(skąd wiedziałeś?) i nie wiem co 
robisz, a tu taki numer. Ale mimo 
wszystko życzę ci polotu jak za sta- 
rych, dobrych czasów — nie musisz 
dziękować — KIRK 

e... 

Po przeczytaniu podpisu pod li- 
stami pomyślałem — wreszcie wła- 
ściwy człowiek na właściwym miej- 
scu, po przeczytaniu podpisu po su- 
perach łza się w mym oku zakręciła. 
Ile to juź czasu? Co dobre nigdy nie 
umiera. Powrót Pegaz Ass'a uwa- 
żam za najlepszą rzecz zaraz po pla- 
katach i opowiadaniach Krupika 









(których ostatnio brak). Cieszę się 

z podjęcia problemów lansowanych 

przez czytelników, bo Dec tylko od- 

pisywał i nic — Kuba Korzeniowski 
eee 

1. Jak często do jasnej cho....inki 
ukazuje sie ANIMEGAIDO, bo nie 
wiem kiedy na kioskarza czatować? 

2. Pogrubcie ANIMEGAIDO - 
Krzysztof Kolasiak alias baka=san 

Ad. 1 Wydawanie magazynu Ani- 
megaido zostało zawieszone na bliżej 
nieokreślony czas. Wszelkie poszuki- 
wanie go po kioskach mija się więc 
z celem. O wszelkich ruchach zwią- 
zanych ze wznowieniem wydawania 
powiadomimy w stosownym czasie. 

Ad. 2 W związku z powyższym 
nie ma co pogrubiać :( 

... 

Nagrodę Nobla dla tego co 
wpadł na pomysł takiego plakatu, 
który można wytargać z gazety bez 
poczucia winy, że się ją zniszczyło — 
Kacper z Zawiercia 

ce. 

Gdy chcę kupić archiwalne nu- 
mery SS CD to najczęściej okazuje 
się, że jest juź po „piętnastym”, a ku- 
pon jest ważny do 15 dnia miesiąca — 
co ja mam zrobić? — Syfon 

Twój przypadek nie był odosob- 
niony, więc postanowiliśmy zała- 
twić sprawę raz a dobrze (na jakiś 
czas) i zlikwidowali- 
śmy zapis o „15”. Ni- 
niejszym więc obowią- 
zuje po prostu kupon 
z ostatniego numeru. 
Mamy nadzieję, że 
ułatwi to nam współ- 
pracę. W przypadku 
jakichś gwałtownych 
zmian cen będziemy 
wyraźnie zaznaczać od 
kiedy one obowiązują. 

e... 

1. Czy karta VO- 
ODO może być uru- 
chomiona bez zwykłej 
karty graficznej? 

2. Czy to prawda, że 
Unreal potrzebuje 
P266? — Babylon 

Ad.1 Nie 

Ad.2 Uruchomi się na 
setce, ale pytanie, czy 
chcesz w nia grać, czy 
tylko popatrzeć i się 
wkurzyć. 

e. 

Drogi SS'ie, właśnie 
kupiłem sobie komputer, 
więc mam kilka pytań: 
jak zainstalować Win- 











dowsy? Ile MB dysku zajmą? Jak 
sformatować dyskietkę? itd — Diablo 
Panie!!! Panie!!! Panie, nie osłabiaj 
mnie pan, bo padnę na serce i znów 
bedą szukać kogoś na zastępstwo. 


e... 

Jak to się dzieje, że w różnych 
czasopismach podawane są różne 
wymagania sprzętowe dla tych sa- 
mych gier? I komu ja mam wie- 
rzyć? — Łukasz S. 

Komu wierzyć — oczywiście, że 
nam! Czasem się mylimy, ale to nie 
powód do utraty wiary, no nie? A co 
do wymagań to bardzo często sami 
producenci nie mogą się zdecydować 
i co innego podają w zapowiedziach, 
co innego na pudełku, co innego w in- 
strukcji, a życie idzie swoją drogą. 

e... 

Po przejrzeniu ostatniego nume- 
ru zauważyłem list LOOKAZ'a i je- 
go poglądy na temat „małej okład- 
ki”. Bardzo mnie zdziwił ten pomy- 
sł, a jako że sam mam na ten temat 
kilka pomysłów, to postanowiłem do 
was napisać. Otóż trudno mi jest po- 
jąć, jak można żyć w takim błędzie! 
Odpowiedź na pytanie, gdzie się 
znajdują te dwa milimetry, jest pro- 
sta — w plakatach. Jako że wielu 
czytelników narzekało na brak pla- 
katu, to jedynym rozwiązaniem wy- 
kluczającym wzrost ceny okazało 
się obcięcie kilku milimetrów 
z okładki. Według mnie możecie ob- 
ciąć trochę i z innych stron — JEDI 

Może to i nieco pokrętna wersja, 
ale bardzo wiarygodna. 

e. 

Haj! Jak łatwo obliczyć, scinki 
przy nakladzie 150k egz. ważą po- 
nad 2.5 tony (dokładnie: 2.647.263 
g += odchylenie standardowe) ce- 
teris paribus. Jednakże, jak łatwo 
zauważyć, rzeczywista _ emisja 
ścinków do środowiska w maju by- 
ła niższa o 11.33% od planowa- 
nych, co nie jest przypadkiem, 
gdyż w ostatnim numerze zaszły 











pewne zmiany (głównie kadrowe 
i personalne). (...) jeśli chodzi 
o zmiany w kontekscie merytorycz- 
nym, to proponuje więcej pictoria- 
li i rozkładówek (...) kocham was 
chłopaki, szczególnie Krupika, za- 
jebisty facet, szkoda, że się ożenił 
z jakąś Cwalineczką, no cóż... nie 
można mieć wszystkiego jak ma- 
wial Euklides... — bluebird 
... 

Czy pakiety Direct-X są kompa- 
tybilne w dół, a Ściślej: czy np. 
MDK, który wymaga Direct 3.0 bę- 
dzie pełzać na Direct 5.0? Gdzie 
mogę dostać najnowszego Di- 
reci-X? — Piotr Maj 

Tak, wersje Direct-X są kompaty- 
bilne w dół. Najnowszą wersję mo- 
żesz ściągnąć chociażby z ftp.ssonli- 
ne.com.pl lub ftp.tpnet.com.pl. 

ce. 

Mam komputer z kartą graficz- 
ną IGS 1680 2MB. Po odpaleniu 
„Starcrafta” wyskakuje komuni- 
kat, że moja karta jest niekompaty- 
bilna z Direct-X 5. Co robić? — 
Adam z Ostrołęki 

Spróbuj ściągnąć sobie ze strony 
WWW producenta karty zaktualizo- 
wane sterowniki. Pomóc może rów- 
nież przeinstalowanie DirectX — 
obecnie jest na rynku wersja 5.2. 
Możliwe, że karta nie chce współ- 
pracować z zainstalowaną u ciebie 
polskojęzyczną wersją DirectX — 
spróbuj zainstalować angielską. 








PEN DOBRY, 
MY DO LODÓWKI . 
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rys. Piotr Jóźwiak 


rys. Paweł Kmieć 


Heja, heja, jak mawia mój zna- 
jomy żeglarz — w tym miesiącu 
(a może i w przyszłym) wielkie po- 
rządki remanentowe, tzn. wypy- 
chamy hurtem różne zbiorki po- 
wiedzonek. Jeśli coś się nawet po- 
wtórzy to wybaczcie — no jakby na 
to nie patrzeć miałem sporą prze- 
rwę w doglądaniu superów. I jesz- 
cze jedna ważna informacja dla 
przysyłających nam cokolwiek In- 
ternetem — polskie znaki się gubią, 
więc albo piszcie bez nich, albo 
róbcie z tekstu *.arj lub *.zip i do- 

łączajcie je jako attachment. 
Pegaz Ass 


SUPERY KLASYCZNE 

— początki — Ksywy nie mam; 
Mieszkam w Opocznie, które jest 
znane z płytek (oj, to jest dobre); 
Nie mam czasu, bo we wtorek ma- 
tura, a mam kategorię „„A”; Kole- 
dzy mówią, że SS Rulez, więc jeśli 
jesteście tacy OK, to odpiszcie na 
mój list (ot, cwaniak się znalazł, 
myślał, że pomaśli i starczy — nie 
ma głupich, odpisu nie będzie); 

- końce — Przyrzekam czytać 
was, póki śmierć nas nie rozłączy; 
Wytłumaczcie mojemu koledze, że 
jak was nie kupuje, to popełnia 
grzech ciężki (zaprawdę jeden 
z was ma rację); No to cześć dino- 
zaury, tylko nie gińcie zbyt szybko; 
Wydrukujcie mój list w SS , bo bę- 
dę pośmiewiskiem miasta (takiego 
tekstu to jeszcze nie było — bomba); 
Zamieszczając „supery” zniżacie 
się do poziomu tych ćwierćinteli- 
gentów-dowcipnisiów. Dla wła- 
snego dobra dajcie sobie z tym spo- 
kój (czy kolega przypadkiem chciał 
może bronić naszego honoru ?); 

— przekręty — Brain Dead — Bill 
Gates; Children Of The Atom — 
Czarnobyl Kids; Around The Planet 
— Trajektoria Księżyca; 4 Indor Ga- 
mes — Cztery Gry Dla Indorów; 
I Have No Mouth And I Must Scre- 
am — Ślimak; Last Action Hero — 
Gołota; The Jungle Book — Regula- 
min Sejmowy; Super G-Man — De- 
fekator; 7 Dni i 7 Nocy — Tydzień; 
Lost Eden — WC; Hellfire Zone — 
Pokój Nauczycielski; Blade Runner 
— Blady Biegacz; Monkey Island — 
Moja Szkoła; Total Annihilation — 
Pierdnięcie; Fighting Force — Zady- 
ma w Słupsku; Battlezone — Ulice 
Radomia po Zmroku; Prince of Per- 
sia — Saddam Husajn; 

— varia — Nasza szkoła jest jak 
kibel, chodzisz, bo musisz; Rodzi- 








ce przeznaczyli małego Mickiewi- 
cza na uczonego, dlatego przecięli 
mu pępowinę na wydaniu „Bajek” 
Krasickiego. 


SUPERY SZKOLNE 


— uwagomania — Uczennica 
śpiewa na lekcji muzyki i... (tu 
tekst się urywa); Uczeń warczy od- 
bytem na lekcji (nauczyciel od 
techniki); Odrywa serduszko od 
ciała kolegi i przylepia je na swoje 
(napisana w okresie wzmożonej 
działalności Jurka Owsiaka); 

— mądrości belferskie — na bo- 
isku — Proszę pana! Już możemy 
grać. Deszcz nie pada, tylko krople 
z nieba lecą!; Oto dzisiejszy tekst 
naszej pani od biologii: Nie rozpra- 
szajcie mnie, bo się we własnym 
podpisie pomylę! Tak w ogóle, to 
ona na każdej lekcji coś rzuci. 

— (radosna twórczość pewnej pa- 
ni od fizyki) — Proporcjonalne a te 
same to nie to samo; Otrzymaliśmy 
krzywą, która jest prosta; Nie masz 
zbioru? To na lekcji proszę poży- 
czać, ale nie od kolegów; Proszę nie 
szeptać do siebie! To nie kościół 
i nie konfesjonał; W książce to so- 
bie możesz dom przewracać; Nie 
jesteś na wybiegu! Nie będziesz 
chodził w tę i nazad. Nie będziemy 
ci zdjęć robić; Przestańcie się 
śmiać, bo nie ma się z czego śmiać; 
A teraz wachlowanie się zaczęło, 
jakbyśmy w ciepłych krajach byli; 
Ile tych piętrowych (ułamków) bę- 
dziesz stawiać? To nie dom; Nie 
przewracaj, nie jesteś już w Chi- 
nach, nie trzeba się wachlować; To 
tak jakbyś zupę gotowała — trochę 
fasolki, trochę makaronu i coś z te- 
go jakoś wyjdzie; Przerabiać to 
można sukienkę albo spodnie, a za 
takie przeróbki to do więzienia 
można iść; Co tu się znowu zaczę- 
ło? Dolary dają? Masło dają? A mo- 
że samochody dają?; Od początku! 
Co ja ci chleb daję, a masło zabie- 
ram?; Na skróty się chodzi, to do 
domu się nie wraca; Nie będzie 
plus, jest minus. Nie jesteśmy 
w cyrku; Nie strzelaj tym długopi- 
sem. Na wojnę się wybierasz?; Le- 
piej się nauczyć mało a dobrze, 
a nie wszystko a nic; Co się nie naj- 
esz, to się nie naliżesz; 

— z innej parafii — Na lekcji PO- 
LAKA rozmowa uczennicy z na- 
uczycielką: 

Nauczycielka — Dlaczego jesz- 
cze nie masz wystawionej oceny 
z W-F? 
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Uczennica — Eeee... znaczy... idę 
porozmawiać z Panem XXXX (fa- 
cio od W-P). 

Nauczycielka: Co to znaczy po- 
rozmawiać?! Nie trzeba rozma- 
wiać, tylko pójść, rozebrać się i za- 
liczyć! (uagghaaaa!) 

— Mitologia — Grecy zrobili Tro- 
jan w konia i wygrali; Wzruszyło 
mnie spotkanie Odysa z jego wier- 
nym psem Argosem, który na woń 
swojego pana zaraz zdechł; Zeus 
porwał Europę bykiem; Dedal po- 
trafił różne rzeczy, więc pewnego 
dnia żona Minosa urodziła dziec- 
ko; Pierwszym pilotem, który zgi- 
nął w powietrzu z wiadomych nam 
przyczyn, był Ikar; 

— Matma i nauki ścisłe — Syme- 
tria stołu przechodzi między noga- 
mi; Trójkąt pitagorasa to trójkąt 
kwadratowy; Bez matematyki 


człowiek na nic by nie liczył; Cie- 
pło otrzymamy ze wzoru. 

— Kwiaty z wypracowań — Rej 
udowadnia, że Polacy nie muszą, 
tak jak gęsi, pisać po łacinie; Treny 
to takie dzieło, którego nigdy niko- 
mu nie udało się napisać po raz 











drugi; Szekspir opisał Hamleta 
i Ofermę; Molier napisał znaną 
sztukę p.t: „Świńtuszek”; O twór- 
czości Mickiewicza dowiadujemy 
się z życiorysu, który tworzył całe 
życie, a zakończył po śmierci; Dą- 
browska pisała całe noce i dnie. 


SUPERY SPREYOWE 

1,2,3 — próba sprayu; Ulubionym 
zajęciem Polaków jest walka 
z przeważającymi siłami wroga; 
Żadna praca nie hańbi, ale każda 
męczy; Prognoza pogody: będzie 
lało albo wiało; Kupię kradziony 
radioodtwarzacz — tel. 997; Praw- 
dziwy turysta z mydła nie korzysta; 
Tylko w dżemie siła drzemie; Czę- 
ste mycie skraca życie, skóra się 
ściera i człowiek umiera; U kobiety 
nie są ważne nogi, tylko serce, któ- 
re bije między nimi; I love kaszan- 
ka Śz wątrobianka; Kto pije — ten 
ma surowce wtórne; Nawet papier 
toaletowy wie, że aby żyć trzeba się 
rozwijać; Ala ma kota, kot ma 
AIDS; Sprzedam zestaw -noży do 
zabijania czasu; Zamienię poloneza 
na walca; Lubię psy, ale za długo 
się gotują; Nie wychodź z siebie — 
możesz nie wrócić; Ziemniaki po- 
zdrawiają buraki; Pół prawdy to ca- 
łe kłamstwo; Na nic skrzydła, kie- 
dy ptasi móżdżek; Najwięcej wita- 
miny mają czyste dziewczyny; Sta- 
lin też mówił o Europie bez granic; 
Na pochyłe drzewo i Salomon nie 
naleje; Nauka nie wódka, nie musi 
iść do głowy; Byłem tu — UFO; 
Wszyscy chcą iść do nieba, ale nikt 
nie chce umierać; MPO — Młodzież 
Po Ogólniaku; Wszystkie drogi 
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prowadzą przed siebie; Życie jest 
za ciężkie, aby przykładać do niego 
wagę; Poszerzaj swoje horyzonty — 
wyburz dom z naprzeciwka; Ko- 
munizm — Tak! W Polsce — Nie!; 
Tylko kanibal nie gardzi człowie- 
kiem; Pracując dla kraju, pracujesz 
dla kraju; Nie bierz życia na serio — 
i tak nie wyjdziesz z niego żywy; 
Jestem czystej krwi mulatem; Nic 
mi tak w życiu nie wyszło jak wło- 
sy; Uwolnić mrożone truskawki; 
Nie jedz na czczo!; Bendem prezy- 
dentem; Idź na studia, będziesz wy- 
kształconym bezrobotnym; Mał- 
żeństwo jest jak loteria, ale trudniej 
zrezygnować z wygranej; Jeśli 
jeszcze nie zwariowałeś, to znaczy, 
że jesteś niedoinformowany; Jeśli 
nie masz po co żyć, żyj na złość in- 
nym; 997 — telefon zaufania; Cze- 
kam na autobus — zawiadomcie ro- 
dzinę; Kto ma spraj, ten ma władzę; 
Sikając z wiatrem, idziesz na łatwi- 
znę; Sosnowiec żąda dostępu do 
morza!; ...95, 96, 97, 98, 99 zmiana 
ręki; Szkoła uczy i wychowuje!; 
Świat jest piękny — powiedział pro- 
siączek i rzucił się w przepaść; Już 
nie wiem co pisać, a mam jeszcze 
sprają; Gdzie kucharek sześć... tam 
jest co poklepać; Sex hop dymały; 
Przechodniu, beknij sobie; Mam 
kota na punkcie Ali; Nie ma tego 
dobrego, co by na złe nie wyszło; 
Chodzenie po bagnach wciąga; 
Mamy prawo do szczęścia, ale nie 
mamy szczęścia do prawa; Pomo- 
żecie? Pomożemy — powiedzieli ro- 
botnicy i poszli spać!; Zaskocz 
przeciwnika ucieczką; Nie krępuj 
się — szkoda sznurka; Życie to cho- 
roba przenoszona drogą płciową; 
Tam gdzie kończy się logika — za- 
czyna się wojsko; Po odejściu od 
ołtarza reklamacji nie uznajemy; 
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Siała baba mak, i dostała 10 lat; Sie 
ma, albo się nie ma; Każdy kij ma 
dwa końce, ale proca ma trzy; 
Dawka większa niż życie; Jedz 
mniej — bramy raju są wąskie; Na- 
uka to przyjemność, ale ja nie mam 
czasu na przyjemności; One Kozie 
death; Poszukuję babci — urwała się 
z łańcucha; Rosjanie — Nie, Rosjan- 
ki — Tak; Palisz HB, Pijesz EB, 
Wkładasz OB, Jesteś OK.; 
eee 

Język Polski 

Wieś była samowystarczalna: 
kobiety dostarczały mleka, mięsa 
i skór; Boryna śpiewał w chórze, ale 
tylko partie solowe; W komedii bo- 
haterowie dążą do celu powodując 
śmierć, często zakończoną szczęśli- 
wie; Judym spuścił manto Dyziowi 
w karecie, bo mu się spocił; Alko- 
holików dzielimy na pijących i nie- 
pijących; U Żeromskiego ludzie 
dzielili zapałkę na czworo i też im 
się zapalała; Konopnicka żyła od 
urodzenia aż po śmierć; Antek cięż- 
ko pracował rękami, a Boryna języ- 
kiem; Zenon kochał Elżbietę, mimo 
że był w ciąży z Justyną; Justyna 
jest mądrzejsza od Marty — nie gar- 
dzi chłopem; Ziębowicz wyrzucał 
sobie to, że popełnił samobójstwo; 
Harem to człowiek posiadający 
zbiór kobiet; Wokulski zakupił 
klacz od Krzeszowskiego, aby póź- 
niej prosić o jej rękę; Zygier miał 
ospowatą sylwetkę kulturysty, a je- 
go wyłupiaste oczy ładnie przylega- 
ły do twarzy; Zachowanie dzieci 
dalece odbiega od rzeczywistości; 
Jego trzyletni przyjaciel po ukoń- 
czeniu studiów popełnił małżeń- 
stwo; Tatuś kupił stary samochód 
do spółki ze stryjem, którym dojeż- 
dża do pracy; Lato spędzę w górach 
u kuzynek, z których zejdę dopiero 








po wakacjach; W sklepie koła fortu- 
ny podoba mi się Magda Masny; 
Będąc na drugim roku uniwersyte- 
tu, wybuchła wojna; Pijący pod 
wpływem alkoholu często popeł- 
niają samobójstwo i nazajutrz nic 
nie pamiętają; Kasia to moja siostra 
cioteczna, Jurek też; Gdy wiosną 
umarła babcia, automatycznie po- 
większył się metraż w mieszkaniu; 
e... 

Historia 

August II był elektronem Sakso- 
nii; Cesarz Klaudiusz był nieśmia- 
ły, więc nie odważył się zabić swo- 
jej żony; Wars i Sawa zbudowali 
Warszawę z jednej i z drugiej stro- 
ny stolicy; Barbarzyńcy byli bardzo 
miłymi i uprzejmymi ludźmi; Po- 


„wstanie Listopadowe było w listo- 


padzie, a Rewolucja Październiko- 
wa też; Koalicja w sejmie polega na 
bliższych stosunkach w ławie; Ko- 
ściuszko wyciągnął i powiedział że 
nie schowa; W roku 1863 w Ame- 
ryce wybuchła wojna sensacyjna; 
Komisja Edukacji Narodowej obej- 
mowała wszystkie dziewczęta; 
W XVI wieku Polacy mieli wojsko 
ciężarne; Washington był prezy- 
dentem Stanów Zjednoczonych, 
a Lincoln — USA; Hitler był naj- 
groźnieszym z hitlerowców; Koń 
trojański to była zdradziecka sztu- 
ka; Anders był umundurowany aż 
po pas; Kara śmierci ma charakter 
nieodwracalny; Pięta Achillesa to 
miejsce, które jest wrażliwe na 
śmierć; Żeby Kolumb mógł odkryć 
Amerykę to najpierw musiała być 
zakryta; Całemu oddziałowi wojska 
złożono najserdeczniejsze życzenia 
ekshumacji; Duży wpływ na rozwój 
kultury miał Cyryl i jego metody; 
W dawnych czasach chłopi żyli dłu- 
żej, bo orali sami a nie traktory; 
Drzymała woził się wozem 
naokoło, a Niemcy mogli 
mu naskoczyć; Żołnierze 
noszą zielone mundury że- 
by udawać trawę; Król nosi 
na głowie czapkę, zwaną 
przez niektórych koroną; 
Pod broń powołano całą 
młodzież od 16 do 60 lat; 
Skrzydła husarskie ważyły 
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pół metra; Niewolnicy rzymscy by- 
li używani do najcięższych prac, 
niektórzy jako nauczyciele; Na 
mordy carów państwa Europy pa- 
trzyły złym okiem; Polacy byli wa- 
leczni i walczyli w walce o Anglię, 
walcząc o niepodległość Anglii; 
Dokument składał się z trzech czę- 
Ści: pierwszej, drugiej i trzeciej; 
Mumie służyły jako wkłady do gro- 
bów i były robione przez Egipcjan; 
W XVI wieku uprawiano wiele ro- 
ślin, których jeszcze nie znano; Lu- 
dzie pierwotni, gdy chcieli rozpalić 
ogień, musieli pocierać krzemie- 
niem o krzemień, a pod spód pod- 
kładali stare gazety; Dawniej 
wszystkie prace na roli wykonywa- 
no ręcznie za pomocą wołów; Dzię- 
ki sepuku Japończycy mogli poka- 
zać swoje prawdziwe wnętrze; 
Chrobry złożył do papieża podanie 
o koronę; Na placu, gdzie stoi po- 
mnik Jagiełły, toczyła się kiedyś 
wielka bitwa, zwana pod Grunwal- 
dem; W dawnych czasach ludzie 
spali na piecach, bo nie mieli czym 
palić; Dedal potrafił różne rzeczy, 
więc żona Minosa urodziła dziecko; 
Tylko przez kobiety są wojny, bo to 
one przeważnie rodzą żołnierzy; 
Królowa Bona sprowadziła do Pol- 
ski seler, kalafiory i makaroniarzy; 
Emilia Plater była pułkownikiem 
o kobiecych piersiach widocznych 
spod munduru; Franciszek Józef 
oprócz kobiet klepał również konie, 
podczas gdy inni klepali biedę; Ry- 
cerz średniowieczny składał się 
z głowy, zbroi i konia, który stawał 
na każde zawołanie; Słowianie 
mieszkali w domach z drewna, 
z których dym wychodził mniejszy- 
mi otworami a Słowianie większy- 
mi; Mumia to żona faraona; Czło- 
wiek współczesny powstał dzięki 
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ludziom pierwotnym; Jagiełło miał 
z Sonką tylko czterech synów, po- 
nieważ możnowładcy odmówili mu 
poparcia; Indianie zabijali i skalpo- 
wali co popadnie; W czasie totalnej 
mobilizacji wcielono do wojska na- 
wet dzieci w podeszłym wieku 
..e 

Geografia 

Kolumb myślał, że odkrył Indie, 
a to były Stany Zjednoczone; Ko- 
pernik ruszył Ziemię i dlatego zoba- 
czył, że jest okrągła; Azja jest naj- 
większym kontynentem na Ziemi, 
a nawet na świecie; Ze Śląska kilo- 
fem wydobywa się węgiel kamien- 
ny i brunatny górnik; Klimat to coś 
stałego, co nie wiadomo kiedy się 
zmienia; Morze Martwe zostało 
w XIX wieku zabite przez niektó- 
rych ludzi, aż po dzień dzisiejszy; 
W Australii człowiek współżyje 
z Aborygenami; Pomimo że na nie- 
bie święcił księżyc, dzień był smut- 
ny i ponury; Najczęściej spotyka- 
nym ssakiem górskim jest góral; 
Marynarzy o jednym oku nazywa- 
my piratami; Węgiel powstał z pa- 
proci, skrzypków i widłaków; Wie- 
trzenie skał jest pojęciem czysto 
teoretycznym, bo wszystkie dawno 
wywietrzały; Baca bardzo długo 
gadał turystom, że milczenie jest 
złotem; Na ukształtowanie po- 
wierzchni Ziemi mają wpływ jej 
trzęsienia oraz wulkanizacja; Euro- 
pa to kontynent ziemski; W czasie 
mgły latarnik wyje na latarni i tym 
ostrzega okręty; Węgiel występuje 
na całej kuli ziemskiej, na przykład 
w mojej komórce; Na globusie wy- 
różniamy  południki, północniki 
i całe nocniki; Od czasów Koperni- 
ka Ziemia krąży wokół Słońca; Gó- 
rale robią kierpce z własnej skóry; 
Dwa przeciwległe punkty na globie 
nazywamy biegunkami; Amundsen 
zasądził flagę na biegunie; Wisła 
płynąc przez Żuławy wpada w de- 
presję; Na niektórych wyspach In- 
donezji ludzie chodzą poubierani 
nago; W górach nie mieszkają lu- 
dzie tylko górale; 

ce. 

Biologia 

Niektóre bakterie rozkładają 
obornik na kompot; Żółw musi być 
z wierzchu twardy, bo w środkowej 
części jest zupełnie miękki; Ptaki 
bardzo różnią się od gadów — lata- 
niem i budową gęby; Liść ma taką 
rolę w życiu, że musi cały czas wdy- 
chać i wydychać; Gryzoń to zwie- 
rzę, które ogryza co tylko może, np. 
jabłka, zostawiając ogryzki; Wśród 
wirusów rozróżniamy: mikroby, mi- 
krony, mikrusy i mikrobus; Wilki 
zaliczamy do zwierząt zębatych; 
Meduza żyje w jelicie grubym czło- 
wieka, więc jest pożytecznym 
szkodnikiem; Rolnicy nie lubią kre- 
tów, bo obgryzają im korzenie; Bło- 
ny komórkowe spełniają bardzo 
ważna funkcje w życiu komórki: 
wiedzą kogo wpuścić, a kogo wypu- 
ścić, czyli funkcje celnika; Wątroba 
była cały dzień śledziona; Alkoho- 
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lik nie może mieć dzieci, bo się trzę- 
sie; Dżdżownica jest spiczasta, bo 
gdyby była prostokątna to by się 
bardzo męczyła przy wchodzeniu 
w ziemię; Krowa to zwierzę roślino- 
bójcze; Kręgosłup składa się z krę- 
gu i ogona; Podczas zapłodnienia 
plemnik łączy się z komórką jajową 
i powstają nowotwory; Jesienią 
wszystko spada z drzew; Wczoraj 
w naszej klasie lekarz badał dzieci 
chore na higienę; Głowa osadzona 
jest na zębie trzonowym kręgosłu- 
pa; Węgiel rośnie na drzewach; Bia- 
łe motyle, których dzieci żrą kapu- 
stę, nazywają się kapuśniaki; Kan- 
gurzyca nosi dziecko w torebce; 
Kurczęta są produktem jaj sadzo- 
nych; Do chorób zawodowych zali- 
czamy: pylice, gruźlice i rzeżączkę; 
Lekarz przed operacja myje ręce 
i pielęgniarki; Kukurydza rośnie 
w kaburach i ma żółte zęby; Choro- 
by przenoszą się z rośliny na rośli- 
nę, a niekiedy nawet z roku na rok. 
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SUPERY MIĘDZYNARODOWE 


Oto unikalny fonetyczny słow- 
nik polsko-angielski stworzony 
przez jednego z amerykańskich 
pracowników pewnej firmy pro- 
gramistycznej zatrudniającej wielu 
Polaków. Są to w/g autora co bar- 
dziej pożyteczne i częściej stoso- 
wane zwroty naszych rodaków. 


Polish to english dictionary 


Polish English 

Auto Car 

Bank Bank 

Banan Banana 

Bohater Hero 

Boli Mene Goava | Have A Headache 
Brat(che) Brother(S) 

Buryco Desk 

Chef Boss 

Chesch How Are You? 
Chiho Please Be Quiet 
Cipka Female Organ 
Dobranotz Good Night 
Dobshe Good 

Dovitzenia Good Bye 
Diachego Ya Why Me? 

Dom House 

Ekran Screen 

Foto Plastikon _ Peep Show 

Fute Male Organ 
Globulka Zet Contraceptive Pill 
Indik Turkey 

Jak (pronounced Yak) What? 

Jebus Another Choice Curse 
Jenkuye Thank You 





Klutche 
Kref 
Kurvayasna 
Kurwva 


„Kurwva Matsch 


Mamusha 
Nasdrovia 

Ne Masprave 
Oouvek 
Otsohoji 
Podech Tutai 
Potsawe Ne Vdupa 
Prasche 
Pshakrev 
Pshtoa 

Puro 

Shishkego Nailepshego 
Shostra 
Shostri 
Shvetne 
Skubani 
Spadie 
Speardalie 


Suhai 
Tatushe 
Thoosh 

Ti Whoyou 
Vartosch 
Whoy 
Yabuko 
Yaco Taco 
Zamkni Shey 
Zapomnee 
Zhona 


Whats Going On? 
(less vulgar) 

Keys 

Blood 

Otsohoji - ??? (vulgar) 

Whore 

Your Mothers A Ho!! 

Mother 

Bless You 

Never Mind 

Pencil 

Whats Going 0n? 

Gome Over Here 

Kiss My Ass 

You Are Welcome 

Dogs Blood 

Bee 

Pen 

Good Luck 

Sister 

Sisters 

Great 

Wise Ass 

Get Out Of Here! 

Get Out Of Here!!! 
(vulgar) 

Listen 

Father 

Villain 

You Dick!!! 

Value 

Dick (vulgar) 

Apple 

So - So 

Shut Up! 

Forget It 

Wife 
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na drodze swej 
międzygwiezdnej 

ekspansji błękitną 
| planetę, na której 
cywilizacja dopie- 
ro raczkuje? Za- 
pewne to samo, co 


szczypiec, jak to mają 
w zwyczaju miesz- 
kańcy systemu Syriu- 
sza. Po prostu przyj- 
mijmy, że tak jest. To 
nie jest kwestia-wiary., 
lecz analizy danych. 





ludzie, którzy | Nie trzeba przecież 
wś dziewiczym | zobaczyć na własne 
śfodowisku  od- | oczy szczytu Everest, 
kryją jakiś nowy |! żeby przyjąć do wia= 
gatunek. 3 
Czyli  ob- Z 


Wielu z nas zadaje so- 
bie nieśmiertelne pyta- 
nie: czy ONI są? To py- 
tanie jednak podważa sens dal- 
szej dysputy na temat pozaziem= 
skich cywilizacji. Bo jeśli ICH 
nie ma, to po co się w ogóle zasta= 
nawiać — lepiej pograć sobie'w ja= 
kąś relaksującą gierkę (a są takie 
bez kosmitów?) niż podglądać | 


serwacja. I wszystko staje 
się jasne. Po co robić inwa- 
zję, skoro wokół tyle pla- 
net zdatnych do skolonizo- 
wania, już lepiej urządzić 
galaktyczne Z00, skansen 
czy wesołe - miasteczko 
i pobierać opłatę za bilety. 
„Park Ziemia wita wszyst- 



















wy w udostępnianiu materiałów na 
temat gry, na targach E3 dokonał 
jedynie jej prezentacji, przekazu- 
jąc tylko informacje tekstowe), to 
wiem już nieco więcej. Premiera 
ma się odbyć jeszcze w czerwcu, 
lecz osobiście bardzo wątpię, by 
wydawca dotrzymał terminu. Gra 
będzie interaktywnym filmem. Na 








lub macać koleżankę, szukając 
w jej ciele implantów. Żarty żar- 
tami, ale zdecydować się trzeba. 
Ja już wybrałem, zwłaszcza że ja- 
ko dziecko widziałem tańczące 
chwilę po niebie UFO. Czy to był 
wystarczający powód? „Dziecia- 
ku, przywidziało ci się, to był he- 
likopter, samolot, duży ptak albo 


| 














<=] 


kich gości. Zwiedzających upra- 
sza się o niedotykanie ekspona- 
tów i nieujawnianie swej tożsa- 
mości tubylcom!” Cóż, jesteśmy 
kosmicznymi Aborygenami, za- 
ledwie homo sapiens i jeszcze 
przed nami jest, kilka szczebel- 
ków w drabinie ewolucyjnej. Nie 
popadajmy jednak w paranoję 
czy ksenofobię, dópatrując się 
w przechodniach, niczym bohater 

R „Valis” Dięka, trzeciego oka na 
balon meteorologiczny...” Nooo, | czole i ukrytych pod płaszczem 
balon, pewnie taki sam, jaki się | 
rozbił pod Roswell. Ale i tak nie 
jest to jedyny powód. Nasza ga- 
laktyka jest stosunkowo młoda, 
systemów słonecznych, w któ- 
rych możliwe jest życie, po pro- 
stu ogrom, więc prawdopodo- 
bieństwo / istnienia wyższych 
form życia, daleko bardziej za- 
awansowanych technologicznie 
niż ziemskie, jest baaardzo duże. 
A.eoźrobiliby Obcy, napotykając 


domości jego istnienie. 
A może ktoś nam wciska ki= 
ty i Ziemia jest płaska? 

WSE Dość już wywo- 
dów, czas na kón= 

SOS] krety.  Sąsiednią 
stronę, którą ma zajmować 
różnoraka tematyka z pogra= 
nicza nauki i fikcji, tym ra= 
zem zajęła recenzja The 
X Files;=Unrestricted Ac- 
cess, rzeczy niezwykle cen- 
nej dla każdego x-phila. No- 
ta bene owej stro- 
ny, otrzymałem już 
trochę propozycji, 
takich jak „Kącik 
Prawdy”, „Z archi- 
wum SS” czy „Na 
granicy faktów». 
Póki co, w dalszym cią- 
gu oczekuję na ciekawe 
pomysły i myślę, żę po 
wakacjach temat się wy= 
kluje._Na razie czekamy, 
Dostałem też sporo odpowiedzi na 
pytanie o kalendarium — wielu 
| z was chce, żeby je wznowić — na 
|to też przyjdzie czas po waka- 
| cjach. Skoro o listach od was mo- 
wa, to nie mogę nie wspomnieć 
o zgłoszeniu strony www, która 
jest naprawdę x=coolowa! Chodzi 
o kłub „Alien Hunters”, którego 
założycielem jest Krzysztof Doro- 
ciak. Warto to zobaczyć i może na- 
wet wstąpić w szeregi Łowców 
Obcych. Oto adres strony: 
http://www.klubx.idc.com.pl/* 

W x=newsach napisałem ostat- 
nio o THE X FILES — grze 10bio- 
nej przez Fox Interactive. Jakkol- 
wiek samej gry jeszcze nie widzia- 
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łem (Fox jest bardzo wstrzemięźli- | 
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| 
| 
| | 
| 
| 
| 
| 








siedmiu kompaktach znajdzie się 
ponad 4 godziny filmu z aktorami 
doskonale znanymi z serialu, zo- 
baczymy więc nie tylko Muldera 
i Scully,ale także Skinnera, Pala- 
cza i innych. Engine gry wykorzy- 
stuje technologię VirtualCinema, 
która decyduje o interaktywności. 
W poszukiwaniu tajemniczo zagi- 
nionych agentów nasz bohater, 
młody agent FBI, Craig Willmore, 
będzie przemierzać ponad 30 roz- 
ległych lokacji, wśród których 
między innymi rozpoznamy znajo- 
me wnętrza biur i mieszkań. 
W produkeji maczał palce sam 
Carter, a scenariusz jest dziełem 
Spotnitza, Gra ma się również 
ukazać na konsolę Sony PlaySta- 
tion. Fox wsadził w ten tytuł kupę 
kasy i chyba jej nie umoczy. Może 
już.w ńastępnym numerze.SS po- 
jawi się recenzja. Kto wie? 

Hunter 
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iesiąc temu w x-newsach 
PI DRZUSLAWZOW PI SAJLCO 
TXF:UA wpadnie mi 


w ręce, to o nim napiszę. I proszę, 
oto jest. Na wszelki wypadek po- 
wtórzę, że „Archiwum X: Nieogra- 
niczony Dostęp” nie jest grą. Dlate- 
go też recenzja wylądowała tu wła- 
OWAWACENICEW OG UUSZTGZC 
reklamuje swą produkcję jako 
„The Definitive XFILES Interae- 
tive Resource”, osobiście jednak 
wolę przykleić tej produkcji ety- 
| SOLCHRA U ULSCIUZWCIYUO CJ 
UUCNOSANCZECNA NY NKU 
przebogata baza danych, zawiera- 
jąca wszelkie informacje dotyczące 
POZO IAUDE 

ZI SOWO CZLENOTZAO YJ WCUILE 
paktów, na pierwszym znajduje 
się program instalacyjny wraz ze 
współpracującą z TXF:UA miero- 
OU LOWZ WW UWZCU PO CTY CN LUT WII: 
LOSU OCOWZAUNUOCYZOGILCKOUUUE 
Time VR, koniecznym do ogląda- 
WIZEZTCINZYWUCUSYPIOWAJIEUUS 





EORUICZWDNEWICOUWNU CV 
LENZYZN PUNO (WADZYZCZNY NO JECI 
670 MB! Dodatkiem jest Desktop 
PESO OWODAWNWAZIENNUZNY 
OCNTOZNZO NETIA GOW 
i wstawić dźwiękowe i wizualne 
motywy x-filowe, w postaci np. ta- 
pety, screen savera czy — moje ulu- 
DO CEO CS PUCNCZJIWNUCE 
wiająca się po wystartowaniu 
[OSO GZULCWASKULCSUIOYEU 
cją na losowo wybrany temat, np. 



















paleniu pro- 

UCTUUMULEWIEOWAEO 
ADAC AUKCJE 
nale motyw muzycz- 
NZASZO O SIOZYCIUR 
ORZZL WZA COS 
totalny odlot w świat 
MAŁ SCZDSZUNABAWNYZCA 
[OO CWCOU ZWUA CNA 
ZZCZTÓOWOZN ANEL CSE 
CUZ OWOWADECONONO 
_ skimi elementami 


piąć, 

















ZONA POST OAOCZIE 
czym agenci biura X, którzy nagle 
O AŁUKILWOWONU Z OSTAAGCU 
najpilniej strzeżonych informacji. 
NOWYCZIENZWUWO SA ZTA NEC 
przed światem prawdy zejdzie 
nam cała noc, a i tak będzie to je- 
WWALUUJEAZNCZZCETNZUW UZ 
WZUELOOWA UL DSRUZW UE 
OPONA AC OW ELOWELUZA NE 
fikcję opatrzoną reżyserskim ko- 
IOETYZYUWA WAŻ U WOW ZO ZAJE 
cie UA, który zarazem staje się też 


światem tych, którzy obcują z pro=- 


gramem, nie ma miejsca na - 


cą 


choynego i Anderson, tam żyją 


Mulder i Scully — specjalni agenci 
biura X. Tytuły poszczególnych 
W OUOWKOW CKN OWINAOJZUA 
które trafiły do Archiwum X. 






[EOZOONWDAWOZWZNY TW 
kilka opcji: Search, Surveillance, 
Communications, Bookmarks, Hi- 
ODAZU:GIKENUZESZZONEANWE! 
WOWOZEWYAAŁWIEGODYIKUNAI 
stanowią po prostu AWOPYZANCE 


naszej pracy z pro- 
GUOEWEOJENNAA 
wiedzą, do czego 
ABSZEWIKNUWANE 
SZZAUANZTWOBUIÓW ZO 
IMSLULOWZE NUI 







tion(s) llef leur 
nvestigating Agent(s) 








OLA NAA OH WEZICYZEEJEY/ 













z trzech dostępnych 
|CUULUWIONAOUCNAA 
DZU personalne 
IWOYUNA CYEWICE 
tegoria ma z kolei 
OWU OWA EINAWIENYA 
ODENAJEUA DONNA 
ZIZUOWNEILOWAYZE 
ONO SOWY NY 
OWU OBU AWICO 
LOWIECAW DZIW KO0U8 
LEIORYZUWWZYNA 
watne, cywilne. To 
LEWOWAA NA ELU 


ZUDONCZAWECZYZWCY OCZY 


| czego szukać. 


OWAGUENCAWOWISCN COWOSU 7 
NAZW ZTAJRIEZAC WECOTIOWA 
Skinnera, Palacza, Deep Throata, 
innych. Każdej z tych osób przypo- 


z odnośnikami do innych 
tekstów: raportów, relacji 
świadków itp.), dźwiękowy 
(WOOUWIEN O WZA WUOCH 
foniczne, komputerowe ana- 
UABUAŻAZUESOWACYH 
by, ważniejsze wydarzenia 
MOWUNARYECSZNZREIA 
choćby zapalniczka Zippo 
ISZIZW OW ZIETZZYWOULNUE 
wy (scenki z różnych epizo- 
dów). Warto w tym miejscu wspo- 
ZUW NOWINA SOWY 














tekstowe posiadają podświetlone 
LEWAOOOW NY NZ SAKO DY CYCTH 
UEOZAAUSZNA GIODO OWOCE 
AAAZECGIOKCOZTNAODCNAEICU 
teriałów z nimi związanych. W ten 
sposób tworzy się gigantyczna sieć 
wzajemnych relacji, gdzie niemal 
wszystko, przynajmniej pośrednio, 
i EWAŚOOCAO NU UTRZIOÓW 

Ciekawostką są tu wirtualne 
wnętrza kilku ważniejszych po- 
mieszczeń — prywatnych mieszkań 
NULOZEWSCUNAIU OW EAU 
można dość swobodnie zwiedzać 
(to właśnie do tego potrzebny jest 
QuickTime VR). 








[OEMOUUUNZUWIORUNN 
ELEWZEPTAOYWZYDYCUSUNWAA 
WUWAZIEWOYACIEWTZU ODZINAZY 
zasobów Internetu, związanych 
PA OUCUJUPWRYCOZAJACOAOWIRYNCE 
DOZINZUEKWZYSGNWUGINUA 


Teoretyczna możliwość upda- 
LSOZTUEWZYAJC ETU AYO CYJE IJ 
LEWA OVADGIIOWAJNA DOLNA 
MOGNIZWIOZWZKO ONE 
tów), natomiast zbiór linków nie 
jest zbyt bogaty i oferuje nam łą- 
czenie się z prywatnymi stronami 
x-phili. Najgorsze zaś jest to, że 
NAUOUOOW UVATEUEWZELUOE 
NCT ZI ENOWAAJ NNAKO ELOI 
Interent Explorer, dokumentnie 
U OZYZYJPU NUI OLA E UGI 
DUGÓWZUCWDYZZZE NUEIANSZNAC CZ 
OGINOLIĄOZE 
DOAZEOYDAWNLOGOSOKHNZTN 
tylko i wyłącznie do x-phili, nikt 
inny nie znajdzie w nim żadnego 
zastosowania. Ale dla fana jest to 
gratka nie lada, nieocenione źródło 
informacji. Gdybym miał wysta- 
wiać ocenę, przyznałbym 8/10, za- 
niżając ze względu na brak wyko- 
rzystania pełni możliwości interne- 
towych i po macoszemu potrakto- 
NZTADOJ CY ES CO WUW WZA 
staw bitmap i dźwięków). 
JELTTCZA 


AOSUGCHWE 


DOREULESLS [=NEESH 
TERMIN WYDANIA PL — CZERWIEC 

LWIIEJ MUZWKELELU 
OPCJONALNIE: ŁĄCZNOŚĆ Z INTERNETEM 


COL (G:NIE 


W wakacyjnym odcinku Alohy 
powracamy do tematu gier siecio- 
wych i serwisów poświęconych 
grom. Najgoręcej jednak polecam 
wyłączenie komputera i pojeżdzenie 
na rowerze lub pogranie w piłkę na 
pobliskim boisku :) 

Od dnia 1.07 przez całe dwa mie- 
siące wakacji na naszych stronach 
internetowych _ http:llwww.ssonli- 
ne.com.pl trwać będzie Wielki Kon- 
kurs z atrakcyjnymi nagrodami. 
Zajrzyjcie koniecznie! 


STARCRAFT PRZEZ 
BATTLE NET 


W połowie kwietnia br. znany 
Diablo= maniakom BattleNet odżył 
na nowo dzięki rewelacyjnemu 
Starcraftowi. 

Dzień i noc tysiące osób z całego 
globu w kilkuset rozgrywkach pla- 
nuje wytępienie obcych ras poja- 
wiających się w galaktyce. 
W szranki i konkury stają osoby 
doskonale obeznane z tajnikami 
gry jak i „żółtodzioby”. Podczas 
każdego połączenia z serwerem 
komputer sprawdza wersję progra- 
mu, który zainstalowany jest na na- 
szej maszynie — jeżeli w między- 
czasie ukazał się kolejny upgrade, 
zostanie automatycznie „Ściągnię- 
ty”. Obecna wersja nosi oznaczenia 
1.01. Kiedy już szczęśliwie prze- 
brniemy przez „uaktualnianie” pro- 
duktu, zalogujemy się na serwerze, 
ujrzymy , podobne jak w przypadku 
Diablo okienko z zapisem toczą- 
cych się na kanale dyskusji. Może- 
my „mówić w sposób otwarty 
(każdy użytkownik widzi to, cośmy 
napisali) lub szeptać do konkretnie 
wybranego osobnika. Na miejscu 
możemy również zmieniać kanały 
rozmów (opcja channel). 

Podstawowe komendy na Bat- 
tle.necie z krótkim opisem 

Iwhois [nick] — informacje o oso- 
bie, o danym nicku 

lw [nick] [wiadomość] — Wysyła 
wiadomość do danej osoby, nieza- 
leżnie od tego czy jest on/ ona na ka- 
nale czy w grze 

Iwhisper [nick] — Wysyła wiado- 
mość tylko do wybranej osoby 

Isquelch [nick] — Ignoruje wiado- 
mości od osoby o danym nicku 





Istats [nick] — Pokazuję dokonania 
kolesia w grze sieciowej (wygrane, 
porażki, rozłączenia) 

lunsquelch [nick] — Wyłącza ko- 
mendę /squelch 

Jaway [wiadomość] — Wyświetla 
treść wiadomości każdemu, kto ci 
wyśle „whisper” 

/who [kanał] — Pokazuje listę gra- 
czy na danym kanale 

Jusers — Wyświetla liczbę graczy, 
w danej chwili będących na Battle 
Necie 

Ime — Tekst żółtym kolorem 

/channel [kanał] — Wyświetla pod- 
stawowe informacje o graczu 

Komendy dla „młotkowych” czyli 
operatorów kanałów 

/designate [użytkownik] — Zmie- 
nia operatora kanału 

lresign — Rezygnacja ze „stanowi- 
ska” operatora 


mogą przystąpić do gry w lidze Star- 
crafta, gdzie za każdą porażkę bądź 
sukces przyznawane są punkty. Im 
większa liczba wygranych bitew 
tym wyższe miejsce w notowaniach 
(hierarchia do wglądu pod guzikiem 
„ladder”). Dokonania są jednak raz 
na jakiś czas kasowane jak miało to 
miejsce na początku czerwca. 

Do gry można przystąpić na dwa 
sposoby: 

— tworząc własną grę i czekając 
na śmiałków pragnącym stanąć 
twarzą w twarz z przeznaczeniem. 
Samodzielnie ustalamy nazwę roz- 
grywki jak i ewentualne hasło; wy- 
bieramy mapy, liczbę osób biorą- 
cych udział w rozgrywce (komputer 
może także służyć za przeciwnika), 
typ rozgrywki 

— przyłączamy się do już istnie- 
jącej gry. 





Shadows of Doom — http://free.po- 
Ibox.pl/g/glove/Klan.htm 

Kartel Ker-Morian — http://star- 
craft.strefa.com/kartel/ 

Squadrons "Of _ Corhal — 
http://www .strefa.com/korhal 

Templars Of Akilae — http://fri- 
ko$.onet.pl/po/toasc/ 

Starcraft Crusaiders Clan — 
http://friko5 .onet.pl/wa/nobe 

The Bloody  Crusaders — 
http://www .kki.net.pl/starcraf 

ECHO - http://www.kki net.pl/akeley 

Serwisy poświęcone w całości 
Starcraftowi to opisywana kilka nu- 
merów temu Valhalla  http:// 
www.valhalla.com.pl/strategie/star- 
craft/ a także Strefa http://star- 
craft.strefa.com/, o której można po- 
czytać poniżej. Znajdziecie na nich 
najnowsze informacje dotyczące gry, 
najświeższe mapy, pliki. 











Ikick [użytkownik] — Wyrzuca 
użytkownika chwilowo z kanału 

[ban [użytkownik] — jak wyżej tyl- 
ko na stałe 

funban [użytkownik] — Pozwala 
wcześniej „zbanowanemu” użyt- 
kownikowi powrócić na kanał 

Obok imienia postaci, prócz kre- 
sek informujących o jakości połą- 
czenia, stoją gwiazdki (pół gwiazdki 
za każde zwycięstwo) lub liczby (po 
zdobyciu 5 gwiazdek). Osoby z co 
najmniej 10 wygranymi potyczkami 


(TRASH Ou UoxLDJ 


Channel 


Create 


Join 


94 SS/KGB 





Liczba przeciwni- 
ków wedle uznania 
kreatora może wahać 
od jednego do sied- 
miu. 

W momencie uru- 
chomienia potyczki 
nikt z zewnątrz nie 
może się dołączyć. 
Na wszelkiego ro- 
dzaju lagi pojawiają- 
ce się często podczas 
gier online progra- 





miści opracowali fajną metodę — je- 
Śli przez 45 sekund nie dojdzie do 
przesłania kolejnych porcji infor- 
macji gracz zostaje usunięty z gry, 
a na jego koncie pojawi się o tym 
informacja. W grze multiplayero- 
wej dostępna jest także opcja pauzy 
(1). z której można korzystać trzy 
razy w trakcie meczu. 

Jak na razie polskich KLANÓW 
Starcrafta jest mało — stan nd koniec 
maja to niecała dziesiątka. Należy się 
jednak liczyć z tym, iż kolejne są 
w trakcie „mrozruchu”. Oto w miarę 
najdokładniejsza lista klanów, które 
wyraziły ochotę na współpracę z Se- 
cret Servicem. Są to: 





CHEATY, TRAINERY I INNE 


Tak, drodzy panie i panowie... Po- 
dobnie jak to było w Diablo tak i teraz 
nie udało się uniknąć powstania traine- 
rów do gry sieciowej. Pojawiające się 
niezmiernie rzadko na sieci programy 
odsłaniają całą mapę z usytuowaniem 
baz przeciwnika. Potrafią także poka- 
zać ustawienia surowców. Cóż, w tej 
chwili amatorscy programiści górą, 
lecz za pewne niedługo Blizzard ude- 
rzy z kolejnym patchem. Na sieci moż- 
na także znaleźć programy służące do 
gadania z ludźmi na BN 
bez potrzeby posiada- 
nia gry  (battle.zip), 


otwierania archiwów 
s mpq - (mpqview zip), 
opisujące _ wszystkie 


jednostki występujące 
w ŚC (viewer.zip), po- 
prawiające łączność 
z serwerami BN na 
świecie (optimizer.zip), 
muzyczki z gry w pli- 
kach mp3, screensave- 
ry, tapety itp. itd. 


STARCRAFTOWE DODATKI 


Już niebawem na półkach skle- 
powych powinny pokazać się dwa 
dodatki — oficjalny „Insurrection” 
i zaskarżony przez Amerykanów 
„Stellar Forces” stanowiący zbiór 
nowych mapek. 

Aha, na płycie Starcrafta znajdu- 
ją się dwie ukryte misje przezna- 
czone dla Terran. Misje niełatwe do 
przejścia. Można je ściągnąć z na- 
szego FTP z działu scenariusze. 


STARCRAFT A WINDOWS 98 
Aby Starcraft działał pod WIN'98 
(wszak niektórzy już sobie zainstalowa- 
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li najmłodsze dziecko Billa G.) należy 
skopiować plik cdfs.vxd z systemu 
z WIN'95 i wkleić go do tego samego 
katalogu w WIN98, zamieniając przy 
tym plik z WIN98 na plik z WIN95. 
Później już tylko restart komputera i gra 
powinna działać bez zarzutu. 

Na tym kończymy dzisiejszą od- 
słonę pogaduszek o Starcrafcie... 
Niewykluczone, że będą kolejne. 

Drugim tematem wakacyjnej Alo- 
hy jest STREFA (http://www.str- e- 
fa.cqm) — serwer poświęcony od po- 
czątku do końca grom, niekoniecznie 
komputerowym. Strona założona na 
początku bieżącego roku zdążyła już 
znaleźć rzeszę fanów, którzy codzien- 
nie ją odwiedzają. Strefa wyróżnia się 
od innych serwisów tego typu przede 
wszystkim futurystyczną atmosferą, 
która doskonale wpływa na osobę od- 
wiedzającą ten serwer. Można na niej 
znaleźć wiele rzeczy związanych 
z grami. Znajduje się tutaj między in- 
nymi dział „Opisów i recenzji”, w któ- 
rym można dowiedzieć się wielu inte- 


braci Cieślakowskich, którzy dosko- 
nale się spisali tworząc największą 
encyklopedię tej gry, kącik Diablo 
(http://diablo.strefa.com), Starwars 
(http://starwars.strefa.com) to coś 
zupełnie innego, jest to pierwsza te- 
go typu strona, która jest encyklope- 
dią wszystkich gier (i nie tylko), któ- 
re dzieją się w świecie „gwiezdnych 
wojen”. Można tam znaleźć wiele in- 
formacji o powstałych już grach, 
programach w produkcji, oraz wiele 
informacji o trylogii i jej następnych 
częściach. „Strefa Fallouta” 
(http://fallout.strefa.com), jest do- 
skonałym schronieniem, dla wszyst- 
kich, którzy poznali świat gry. Moż- 
na tam znaleźć wiele informacji 
o grze, przedmiotach oraz rady i po- 
rady graczy. Nie zapomniano o fa- 
nach gier fabularnych — dla nich to 
przeznaczono „Strefę Mroku”. 
(http://warhammer.strefa.com) — ser- 
wis poświęcony  Warhammerowi, 
z mnóstwem scenariuszy, opowia- 
dań, nowych zasad itp. Znajdziesz 
tam także wiele informacji o „Town- 
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resujących rzeczy o grach, które się 
już pokazały na rynku gier kompute- 
rowym, bądź o tych, które mają uka- 
zać się niedługo lub są jeszcze w pro- 
dukcji. Znajdziecie także szeroką ga- 
mę „Tipsów i trików” do wielu gier. 
W „Strefie zrzutu” (http://zrzut.stre- 
fa.com) będziecie mogli ściągnąć so- 
bie najnowsze trainery, edytory, savy, 
mapy, a nawet dema: najnowszych 
gier. Warto wspomnieć, że charakte- 
ryzuje się bardzo szybkim transferem, 
co sprawia, iż download staje się na- 
prawdę przyjemny. Trzeba dodać iż 
Strefa jest codziennie uzupełniana, 
a nowości na jej stronach można prze- 
czytać w specjalnym dzienniku, który 
co tydzień jest aktualizowany. Oprócz 
powyższych, bardziej ogólnikowych 
rzeczy można tam znaleźć działy po- 
święcone od początku do końca jednej 
tematyce — możecie odwiedzić strefy: 
Quake'a _ (http://quake strefa.com), 
Heroes of Might $z Magic 2 (http://he- 
roes2.strefa.com ), na której można 
wziąć udział w turnieju z nagrodami, 
Hexena II (http://hexen2 .strefa.com). 
Jeśli dodać do tego działy poświęcone 
Ultima On-Line (http://uo.strefa.com) 
— dzieło stworzone przez założycieli 
Pierwszego Polskiego Klanu Ultimy — 





Scape ie”, „Warhammer  Fanatsy 
Battle” oraz „Warhammer 40000”. 
Strefa posiada także wiele innych 
działów poświęconych różnym grom, 
takich jak: Civilization 2, Blade Run- 
ner, Jagged Alliance 2, Myth: The Fal- 
len Lords, Fifa 98, NHL 98 i wiele in- 
nych. Ponadto znajduje się tutaj wiele 
klanów Diablo, Diablo 2, Quake oraz 
klan _ miłośników symulatorów 
„Top-Gun”. Strefa to „serwer dla ma- 
niakalnych graczy”, który oferuje 
wszystkim nowym członkom bardzo 
korzystne warunki kontowe, zarówno 
e-mail jak i WWW. Przyłączenie się 
do Strefy jest w całości darmowe. Sku- 
pia ona wokół siebie elitę, która razem 
z nią tworzy jeden z największych 
i najlepszych w polskim Internecie ser- 
werów poświęconych zabawie. 
Alohę przygotowali: 
Michał Gołębiowski 
michalćssonline.com.pl 
Krzychu „Kokosz” Marcinkiewicz 
kokoszQstrefa.com 
Gorące podziękowania i pozdro- 
wienia dla: Michała Kicińskiego 
z CD Projektu, Kamiego z NYC, Ju- 
randa, Kraju, Creep Lorda i innych 
osób związanych z sieciowym Star- 
craftem i Internetem w ogóle. 
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ak oświadczył ostatnio jeden 

gostek od gry CYBER- 

STORM 2 „nawet najgorsza 
gra czasu rzeczywistego sprzedaje 
się w większej ilości egzemplarzy 
niż najlepsza gra turowa”. W każ- 
dym razie tyle zrozumiałem z tek- 
stu na jakiejś stronie w Internecie. 
I może ten biedaczyna ma rację. 
Ale RTS=y zaspokajają wiele od- 
mian szajbusów komputerowych 
(od zręcznościówkowców po plat- 
formówkowców oraz przedszkol- 
nych strategów) co nie znaczy, że 
turówki nie mogą być grami do- 
brymi, a nawet znakomitymi. 

Pisząc te słowa mam na myśli 
nie słabnący festiwal trzyczęścio- 
wej serii pod wspólną nazwą „Sty- 
lowej Pantery”, jak mawia mój ko- 
lega. Jest to gra, której nie przebiła 
żadna następna strategia z II wojny 
światowej (czy też współczesno- 
Ści), ani żadna wcześniejsza. Gra 
TANKS!, świetna ongiś dzięki 
prostocie obsługi i edytorowi, nie 
ma szans przy porównaniu z SP. 
Cóż takiego jest w tej skromnej 
graficznie gierce, że rozpala umy- 
sły, ludziska zakładają o niej stro- 
ny w necie, a znajomi żłobią mo- 
zolnie w kolejnych scenariuszach 
i wymyślnych kampaniach? I to 
już ponad dwa lata! 

Wbrew pozorom siermięgi gra- 
ficznej STEEL PANTHERS odpo- 
wiada wyobrażeniom wielu chłop- 
ców o widzeniu pola bitwy z udzia- 
łem czołgów. Widzenia z góry. Ta- 
kie było w papierowych grach 
planszowych, a i w filmie „Wy- 
zwolenie” (radziecka superproduk- 
cja z czasów Breżniewa) taki wła- 
śnie obraz można było zobaczyć 
podczas natarcia czołgów niemiec- 
kich. Autorzy potrafili więc w jakiś 
sposób przemówić do naszych ma- 
rzeń. Ostatnio zrobił to także Sid 
Meier w swoim GETTYSBURGU. 
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Sam widok to jednak nie 
wszystko. Koneserów bitwy pan- 
cernej zachwyciła z pewnością 
znaczna drobiazgowość w przed- 
stawieniu sprzętu oraz różnorod- 
ność jego typów. Ile jest gier, 
w których detal dochodzi do mo- 
mentu obracania się wieży? Siła 
SP tkwi jednak wyraźniej w czym 
innym. Otóż żadna inna gra, w tak 
spójny sposób nie po- 
kazała wszystkich ele- 
mentów pola walki 
z ich zależnościami. Tu 
piechota nie jest już 
kwiatkiem do kożucha, 
ale w kolejnych pat- 
chach zyskuje na war- 
tości. Artyleria również 
pokazuje swe różno- 
rodne zastosowania, 
a w SP3 wręcz swą nie- 
zbędność w bitwie pan- 
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wyraźne ukazanie po- 
wojennej koncepcji ra- 
dzieckiej tworzenia 









Trzeba tu postawić tezę, że roz- 
wiązanie jest dość proste i jeżeli 
ktoś może, niech je przemyci bra- 
ciom Hamerykanom. Otóż wystar- 
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cernej. Nie można też nie wspo- 
mnieć o lotnictwie. I oto zamiast 
bezsensownego obrazu wszech- 
mocy broni pancernej otrzymuje- 
my w miarę rzeczywisty obraz po- 
la walki od 1939 do 1999 roku. 
Obraz tak wyważony, że nie nudzi 
mimo pozornej monotonii sche- 
matu rozgrywki (jedni po jednej, 
drudzy po drugiej stronie planszy 
i jazda na siebie). Ale, i to trzeba 
podkreślić, obraz ten jest tylko 
w miarę rzeczywisty. 

Nie ma sensu spierać się 
o szczegółowe błędy przy różnych 
rodzajach sprzętu, brak niektórych 
typów. czy niedobrane wskaźniki 
liczbowe. Nie chodzi też o niezbyt 
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sprzętu niskiego, a przez to lepiej 
kryjącego się w terenie i posiadają- 
cego mniejszą powierzchnię do 
trafienia. Chodzi raczej o general- 
ny schemat całej rozgrywki. 

Już w grach planszowych auto- 
rzy nie poradzili sobie z tym tema- 
tem. Przykładem może być polska 
gra PUSTYNNA BURZA. Przepi- 















sy odnośnie wymiany 
ognia były niejasne. 
Walka ogniowa zamie- 
niała się w grę do jed- 
nej bramki, gdzie wiel- 
kie Abramsy rozwala- 
ły każdego przeciwni- 
ka. W serii SP widać to 
4 równie dobrze, tak 
w działaniu komputera na polu 
walki jak i u naszych oddziałów 
w samodzielnej obronie. Pojazdy 
ruszają się pojedynczo, w kolejno- 
ści od jednostek rozpoznawczych, 
poprzez transportery, aż do czoł- 
gów. Taki stan powoduje, że 
obrońca wali wszystkim w poje- 
dynczego atakującego, a jak nie ma 
szczęścia to jego idioci strzelający 
ogniem obronnym marnują całą 
amunicję na podrzędne cele. 









czyło podzielić cele na kategorie 
(piechota lekka, ciężka, czołgi, 
transportery, samochody pancerne, 
ciężarówki, różne rodzaje artylerii 
itd.) i wyznaczyć priorytety do 
strzelania (na sztywno albo regulo- 
wane przez gracza). Tak więc czoł- 
gi nie strzelałyby do setek M113, 
które swoimi kaemami mogą je po- 
całować, a zachowy- 
wały salwę na czołgi. 
Rozwiązanie takie czy- 
niłoby ogień defensyw- 
ny bardziej logicznym, 
a i rozpoznanie nie 
kończyło by się za każ- 
dym razem całkowitą 
stratą sprzętu. 

Ten  najpoważniej- 
szy błąd całej gry wy- 
nika oczywiście z po-- 
działu na tury, ale nie 
usprawiedliwiajmy autorów. Wie- 
le można było naprawić. Nie mó- 
wiąc już o kuriozum strzelania 
z wszystkich rodzajów posiadanej 
broni — obsługi dział z bliskiej od- 
ległości strzelają z armat, a następ- 
nie z broni ręcznej. Ale co tam. 
Gra i tak jest szarpiąca, świetna 
i wciągająca każdego, kto chociaż 
trochę przedkłada zaplanowanie 
natarcia lub obrony nad rozbijanie 
się pojedynczym czołgiem i strze- 
lanie do każdej kupy pikseli jak 
w PANZER COMMANDER. Do 
tematu SP jeszcze wrócimy, być 
może na kompakcie w Kąciku 
Strategicznym. 

Pozostaje zamknąć włazy i wró- 
cić do przerwanej gry. Uwaga! 
Przed nami czołgi! 








Berger 
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tare prawo wynalazców 
S i projektantów mówi, że ni- 

gdy nie jest tak dobrze, żeby 
nie mogło być lepiej. Zastanówmy 
się co mogłoby być lepiej w HE- 
ROES. Gra ma piękną baśniową 
grafikę, niezły dźwięk i mimo wie- 
lu opcji proste, intuicyjne sterowa- 
nie. Tworzy to niepowtarzalny kli- 
mat gry. I wciąga. Jednak 
do czasu. Jest to bowiem 
gra strategiczna, której 
celem jest zwycięstwo, 
zaś treścią wojna. 
W związku z tym powin- 
na mieć możliwości peł- 
nego oddziaływania na 
jej przebieg. A z tym jest 
gorzej. Tu wielu opcji 
niestety brakuje. 

1. Poziom operacyjny. 
Każda armia może mieć 
tylko pięć oddziałów, z 
ale z tym pół biedy. Ta- 
ką przyjęto konwencję. 
Gorzej, że rekrutów 
mobilizowanych 
w zamkach nie można 
zgrupować w oddział ) 





i wydać im rozkazu marszu do 
wskazanej armii w celu jej uzupeł- 
nienia. Nie można również prze- 
mieszczać żołnierzy między zam- 
kami i miastami dla wzmocnienia 
niektórych garnizonów. Niestety 
zawsze musi być do tego użyty he- 
ros, który może być potrzebny 
gdzie indziej. Powoduje to sztucz- 
ne wydłużanie czasu gry i z czasem 
staje się męczące. Dodatkowym 
nonsensem jest możliwość niemal 
nieograniczonego _ wystawiania 
wojsk. Potrzebne są tylko goldy, 








których w miarę rozwoju akcji 
(i naszej krainy) ciągle przybywa, 
tak, że po pewnym czasie nie wia- 
domo co z nimi robić. Brakuje tu 
konieczności aprowizacji wojsk, 
co z natury rzeczy ogranicza ich li- 
czebność. Mnogość formacji wcale 
nie ułatwia organizowania armii; 
natomiast utrudnia grę. Ponadto 
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niektóre z formacji są 
praktycznie bezuży- 
teczne, np. Peasants 
czy w mniejszym 
stopniu Goblins. 

2. Poziom taktycz- 
ny. W grze nie można 
rozpoznać terenu 
| walki przed bitwą, co 

jest niezbędne dla 
przyjęcia odpowied- 
niego szyku armii. 
Niestety jedynym 
wyjściem jest zapisanie stanu gry 
przed walką, a następnie ponowne 
załadowanie gry po zapoznaniu się 
z terenem bitwy i ewentualnym 


sformowaniu szyku. 
Sama bitwa jest zaś 
zwykłą i to dość pry- 
mitywną nawalanką, 
w której nie ma miej- 
sca na taktykę (analo- 
gicznie przy oblęże- 
niu). _ Niedoścignio- 
nym wzorem dla 
HMM2 jest tu MA- 
STER OF MAGIC, 
który ma z nim jednak 
wiele wspólnych wąt- 
ków. I tak np. w obu 
wypadkach armii nie 
można dzielić w celu 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 








detaszowania oddziałów. A jak 
prosto i łatwo to zrobić pokazano 
w LORDS OF THE REALM. 

3. Ekonomika i rozwój. Odnosi 
się wrażenie, że rozwój miast jest 
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nieco sztuczny i niepotrzebnie sy- 
metryczny w różnych nacjach. 
Wydaje się, że projektantom cho- 
dziło w tym przypadku o dostar- 
czenie zajęcia dla fanów. A prze- 
cież krótszy czas rozbudowy mia- 
sta mógłby być zrekompensowa- 
ny niższą jakością wystawianych 
























tam wojsk, czy jego 
słabszymi walorami 
defensywnymi. Po- 
nadto nie wiadomo 
co dzieje się z su- 
rowcami i pieniędz- 
mi pokonanego he- 
rosa po wygranej bi- 
twie, zdobyciu zam- 
ku lub miasta, czy 
wreszcie po zajęciu całej nieprzy- 
jacielskiej krainy. Chyba projek- 
tanci HMM2 zapomnieli, że pra- 
wem wojny jest łup, a zdobyte 
miasta można splądrować. A tak 
w ogóle sfera ekonomiki gry jest 
dość uboga i niedopracowana, 
dlatego zwracamy uwagę tylko na 
najważniejsze usterki. 

4. Magia. Zaklęć jest za dużo, 
co powoduje, że na rozbudowę 
Mage Guild trzeba zużyć dużo su- 
rowców. Używa się tylko niektó- 
rych zaklęć, głównie w bitwach. 
Nie można też rzucać ich zbyt czę- 
sto, bo grozi to znacznym zmniej- 











szeniem zdolności magicznej he- 
rosów, a więc osłabieniem ich 
zdolności bojowej. Czarów, bez 
szkody dla akcji gry, mogłoby być 
o połowę mniej. 
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5. Artefakty. Podobnie jak 
w przypadku zaklęć ich różnorod- 
ność jest zbyt duża. Część z nich 
niewiele daje, a większość trzeba 
zdobyć lub kupić. Różnorodność 
artefaktów bez szkody dla gry mo- 
głaby być znacznie ograniczona, 


za to każdy z nich mógłby być kil- 


kakrotnie powielony. 

6. Obeliski. Droga 
do odkrycia układan- 
ki jest długa. Najczę- 
ściej kończy się 
w ostatniej fazie gry. 
Wtedy artefakt, który 
można uzyskać nie- 
wiele daje. Mamy 
wtedy już taką prze- 
wagę militarną, że 
możemy obyć się bez 
niego. Wydaje się, że 
takie długie poszukiwanie miej- 
sca ukrycia skarbu jest tylko wte- 
dy uzasadnione, jeżeli zdobycie 
go jest jednym z celów gry, a to 
zdarza się rzadko. Jest to przecież 
gra strategiczna — jest więc dużo 
innych, bardziej pilnych rzeczy 
do zrobienia. 

Wymagający fan strategii, który 
nie znajdzie w grze pełnych możli- 
wości dowódczych, po pewnym 
czasie się zniechęci. I nie wystar- 
czy mu tylko sam klimat. 

Odnosi się wrażenie, że 
w HMM2 próbowano pogodzić 
dwa wątki — strategiczny z RPG. 
Jeśli jednak jest to strategia, to wą- 
tek RPG musi mu być podporząd- 
kowany. Dlatego ten wątek może 
być nieco ograniczony, co wcale 
nie zmniejszy miodności gry. Prze- 
ciwnie, zwiększy ją, szczególnie 
jeśli uzupełni się ją o wskazane 
elementy, czego fanom HEROES 
i sobie życzy 
„Doc 
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iestety, nie wszyscy już ma- 
N ją Pentium 200, dyski 35 

MB i napęd CD. Wielu 
z was posiada 486-ki, na których 
nie można zainstalować WIN?95 
i uruchomić kompaktu. Dopóki 
nie  zmodernizujecie swojego 
sprzętu, jesteście skazani na stra- 
tegie, które nie mają dużych wy- 
magań sprzętowych. Dlatego z my- 
ślą o was dokonaliśmy przeglądu 
strategii z shareware 'u. Są to małe 
gry, ale często o niebalnanych roz- 
wiązaniach projektowych. Ich wa- 
dą jest nienajlepsza grafika — pła- 
skie VGAISVGA oraz słaby dźwięk 
— zwykle PC Speaker. Jednak kod 
ich programu jest bardzo oszczęd- 
ny i dopracowany, co powoduje, że 
zajmuje mało miejsca na HD, nie 
potrzebuje dużo RAM-u (grafika) 
i jest szybki. Wybraliśmy dla was 
następujące gry, które naszym 
zdaniem są najlepszymi strategia- 
mi shareware'owymi. 


1939 


Jest to rozbudowana strategia 
planszowa, w której możesz do- 
wodzić wojskami Aliantów albo 
Osi w różnych konfiguracjach — 
wybrane państwo (państwa) lub 
siły militarne całej koalicji. Mo- 
żesz wybrać dwa scenariusze: 
1939 r. (stąd nazwa gry) i 1942 r. 
oraz trzy poziomy trudności. Gra 
ma niezbędne opcje dyskowe. 
Grasz na przesuwanej mapie 
strategicznej całego świata. Do- 
wodzisz następującymi jednost- 
kami: piechoty i pancernymi, 
myśliwskimi i bombowymi, pan- 
cernikami, lotniskowcami, okrę- 
tami podwodnym i transportow- 
cami, a ponadto ośrodkami prze- 
mysłowymi wytwarzającymi 
uzbrojenie dla jednostek bojo- 
wych i przeprowadzającymi ich 
mobilizację. Na początku gry 
dysponujesz tylko ośrodkami 
przemysłowymi, przy czym ich 
lokalizacja odpowiada w przy- 
bliżeniu ówczesnym realiom go- 
spodarczym. Musisz je dysloko- 
wać i wyznaczyć im zadania pro- 
dukcyjne. Później czeka cię już 
tylko walka. Sterowanie jednost- 
kami za pomocą kursora ze 
wspomaganiem myszą, opcje 
z menu aktywizowane myszą. 
Na uwagę zasługuje help oraz 
dobre algorytmy (komputer gra 
agresywnie). Ciekawostką jest 
pacyfistyczne oświadczenie au- 
tora, które wyświetla się po za- 
kończeniu sesji gry. 

1939 opracował SVEN BRINK- 
MAN, w wersji niemieckojęzycz- 
nej. Dostępna jest wersja z tłuma- 
czeniem na język polski, opraco- 
wana w kraju przez jednego z fa- 
nów. Grafika — VGA, dźwięk PC 
Speaker. 

MAGIC GAMES, 1994 
PC DOS min. 386DX2/33, 4 MB RAM 
Ocena: 5/10 
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WORLD WAR II IN EUROPE 
ver. 1.07 

Jest to prosta strategia planszo- 
wa, przypominająca CLASH OF 
STEEL (SS'14 i SS'”23), jednakże 
w stosunku do tej ostatniej znacz- 
nie uproszczona. Możesz dowo- 
dzić wojskami Aliantów lub Osi, 
przy czym akcja przebiega na eu- 
ropejskim teatrze wojennym. Do- 
wodzisz wielkimi jednostkami, 
które liczą od 10.000 do 100.000 
żołnierzy. Są one następujące: pie- 
chota, pancerne, gwardia oraz spa- 
dochroniarze i artyleria. Jednostki 
lotnicze i morskie przeprowadzają 
samodzielne akcje lub wspierają 
wojska lądowe. Gra przebiega 
w turach, które składają się z faz: 
mobilizacji nowych jednostek, ich 
przemieszczania i ataku. Możliwe 
jest również łączenie i dzielenie 
jednostek. Możesz rozegrać trzy 
scenariusze na uproszczonej mapie 
Europy. Dostępne są niezbędne 
opcje dyskowe i konfiguracyjne. 
Możliwa jest również gra w trybie 
multiplayer. 

Grę opracował W.R.HUTSELL. 
Grafika — VGA (dobrze dobrana 
paleta kolorów), dźwięk PC Spe- 
aker. Tenże autor opracował rów- 
nież trzy inne małe startegie: VGA 
CIVILWAR STRATEGY, CIVIL- 
WAR BATTLESET oraz EGA CI- 
VILWAR BATTLE SET. Niestety, 
w Internecie dostępne są tylko stare 
wersje z 1993 r., w których stero- 
wanie akcją gry jest możliwe tylko 
kursorami. W związku z tym nie 
polecamy ich mimo dobrze opraco- 
wanych algorytmów i scenariuszy. 
Co prawda autor informuje, że udo- 
stępnia wersje z upgrade'em, ale 
chyba nikt z was nie będzie chciał 
wydać 10 dolarów za jedną grę al- 
bo 25 za wszystkie. 

SHAREWARE INTERNET, 1996 
PC DOS min. 386DX2/33, 4 MB RAM 
Ocena: 5/10 


ROSTOW WARGAME 


To rozbudowana klasyczna, 
planszowa strategia sztabowa. Ta- 
kiej gry już dawno nie było. Za wy- 
jątkiem nowoczesnej grafiki i efek- 
tów dźwiękowych nic jej nie bra- 
kuje. Ma wszystkie opcje niezbęd- 


ne do wyżycia się w roli wyższego 
dowódcy wojsk lądowych. Jej fa- 
bułą jest Operacja Blau, którą 
Niemcy przeprowadzili w 1942 r. 
Celem tej operacji było zdobycie 
Stalingradu dla przerwania so- 
wieckich linii komunikacyjnych 
oraz zajęcie kaukaskich pól nafto- 
wych dla pozbawienia Armii Czer- 
wonej dostaw paliw. Zrealizowa- 
nie tych zadań mogło doprowadzić 
do klęski Rosjan. Jednakże Niem- 
com nie udało się zakończyć ope- 
racji Blau sukcesem, czego konse- 
kwencją była bitwa stalingradzka. 

Autorzy oferują duży zakres 
konfiguracji gry oraz następujące 
scenariusze: 

1) The First Retreat (Pierwszy 
Odwrót), którego celem jest zaję- 
cie Rostowa i obszaru wokół nie- 
go, jako podstawy wyjściowej do 
rozwinięcia ofensywy na Stalin- 
grad i Kaukaz; 

2) Operation Blau Start (Począ- 
tek Operacji Blau), a więc wstępna 
faza tej operacji, której celem było 
osiągnięcie rubieży rzeki Mius; 

3) Army Grp Don Retreat (Od- 
wrót Frontu Dońskiego), która fi- 
nalizuje operację Blau. 

Jako generał Wermachtu dowo- 
dzisz 1. i 4. Armiami Pancernymi 
oraz 17. Armią Polową; masz pew- 
ne rezerwy i wsparcie IV Floty Po- 
wietrznej. Wcielając się w koman- 
dira Krasnoj Armii dowodzisz 
Frontem Dońskim, będącym zgru- 
powaniem siedmiu armii, w tym 
dwóch gwardyjskich oraz armii 
lotniczej i znacznych rezerw złożo- 
nych z dywizji strzeleckich i bry- 
gad pancernych. 

Możesz wygrać jako dowódca 
Wermachtu, jeśli skoncentrujesz 
się na kolejnych celach i nie roz- 
proszysz swoich sił — a więc naj- 











pierw Stalingrad, później Kaukaz. 
Nie przeraź się liczebnością Frontu 
Dońskiego. Jego armie liczyły 3 — 
5 dywizji strzeleckich, a każda 
z nich była znacznie słabsza od 
niemieckiej dywizji piechoty. To 
samo można powiedzieć o dywi- 
zjach gwardyjskich, które mimo że 
nieco liczniejsze i trochę lepiej wy- 
posażone od dywizji strzeleckich, 
i tak były słabsze od niemieckich. 
Również sowieckie brygady pan- 
cerne były słabymi jednostkami, 
nawet te wyposażone w czołgi 
T-34, których seryjna produkcja 
była w tym czasie dopiero urucha- 
miana, odpowiadały pułkom pan- 
cerńym Wermachtu. 

Możesz również osiągnąć suk- 
ces jako dowódca Frontu Dońskie- 
go, ponieważ komputer popełnia 
błędy historyczne — rozproszy siły 
niemieckie dla jednoczesnego 
osiągnięcia obu celów operacji. 
I nie przejmuj się niską jakością 
swoich licznych sił. Mimo wszyst- 
ko ułatwia to manewrowanie 
w skali operacyjnej. 

Gra wykorzystuje grafikę VGA 
i dźwięk PC Speaker. Sterowanie 
myszą. 

SHWERPUNKT, 1996 
PC DOS min. 486DX2/40, 8 MB RAM 
Ocena: 7/10 


NAPOLEON THE EMPEROR 

To gra opracowana przez 
S.S.Johna pod WIN*3.11. Podob- 
nie jak ROSTOW, ma dobrze opra- 
cowane algorytmy, sterowanie 
i scenariusze. Jej fabułą jest kam- 
pania napoleońska znana jako 100 
dni Napoleona. Zawiera trzy sce- 
nariusze: Ligny, Quatre Bras i Wa- 
terloo. Sterowanie w czasie rze- 
czywistym z możliwością prze- 
rwania jej akcji dla za- 
stanowienia się i pod- 
jęcia stosownych de- 
cyzji taktycznych. Gra 
ma szeroki zakres 
konfiguracji szenariu- 
szy oraz wiernie od- 
wzorowuje siły stron, 
teren oraz przebieg bi- 
tew ("ustawienie hi- 
storyczne ). W Inter- 
necie jest dostępna 
wersja tylko z jednym 
scenariuszem — Waterloo. Pełny 
zakres scenariuszy wraz z rejestra- 

cją kosztuje 25 USD. 
REALITY EMPIRE COMP. GAMES, 1996 
PC WIN'3.11 min. 486DX2/40, 8 MB RAM 
Ocena: 7/10 


THE BIG 3 


Jest to gra, której pierwsza wer- 
sja ukazała się w 1990 r. Była to 
wtedy dość prymitywna kompute- 
rowa adaptacja _ planszówki, 
w którą grało się w dwójkę. Kom- 
puter zastępował arbitra rozgryw- 
ki i udostępniał mapę. Gra była 
ciągle rozwijana, czego wynikiem 
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jest ostatnia wersja komercyjna, 
wykonana pod WIN'3.11, która 
stała się ładną i zupełnie przyzwo- 
itą grą planszową. Gra jest dobrze 
zaprojektowana (grafika SVGA, 
kilka systemów audio), a sterowa- 
nie akcją proste — komputer pro- 
wadzi cię przez wszystkie fazy 
każdej tury gry. Grając na uprosz- 
czonej mapie Europy dowodzisz 
jednostkami, które odpowiadają 
armiom lądowym i lotniczym oraz 
flotom morskim. Do dyspozycji 
masz 13 scenariuszy, które odpo- 
wiadają kolejnym fazom II wojny 
światowej. Ze względu na cieka- 
wie dobraną paletę kolorów i ład- 











ne ikony gra relaksuje i może być 
miłym przerywnikiem w rozgry- 

waniu skomplikowanej strategii. 
$DJ ENTERPRISE, INC. 8 ALIANCE 
INTERACTIVE SOFTWARE, INC., 1994 
PCWIN'3.11 min. 486DX2/33, 8 MB RAM 
Ocena: 6/10 


GRY W OKRĘTY 


Kończąc przegląd małych form 
strategicznych rodem z sharewa- 
re, zajęliśmy się również tematy- 
ką morską. Ostatnio dotarło do 





nas kilka gier typu bitwa morska 
(gra w okręty). Przegląd lepszych 
gier w tej dziedzinie zamieścili- 


śmy w SS”09, gdzie według nas 
najlepszą w tym rodzaju okazała 
się ARMADA. No i mamy na- 
stępcę. Jest to BATTLE SHIP, 
najlepsza z ostatnich, które są 
rozpowszechniane w shareware. 
Inną grą w okręty jest S.S. BAT- 
TLE SHIP wydany już dosyć 
dawno, bo w 1994 roku. Zrobio- 
ny jest jednak oryginalnie — dlate- 
go o niej piszemy. QQP wydała 
w 1996 r THE LOST ADMI- 
RAL. Ta gra jest zrobiona profe- 


sjonalnie. Piszemy o niej dlatego, 
że chociaż nie pochodzi z share- 
ware, to jednak jest małą formą 
strategiczną ze względu na akcję 
gry i również ze względu na wiel- 


kość programu i wymagania 
sprzętowe. 
BATTLE SHIP 


Ta gra jest wynikiem rozwoju 
wersji opracowanej na komputery 
Commodore i Atari. Zahamowanie 
rozwoju tych komputerów zmusiło 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 


autorów do opra- 
cowania  rozwi- 
3 niętej wersji gry 

| naPC. Skorzysta- 
no przy tym 
z rozwiązań pro- 
jektowych z AR- 
MADY. Do dys- 
pozycji masz 6 
typów okrętów 
wojennych oraz 
jako środki bojo- 
we: rakiety, arty- 
lerię, lotnictwo 
i torpedy. Jest to współczesna „gra 
w okręty”, korzystająca z grafiki 
VGA i systemu GUS. Miłośnikom 


trategie 


w shareware 


gier tego typu BATTLE SHIP mo- 
że się spodobać. 

SHAREWARE INTERNET, 1996 

PC DOS min. 386DX2/33, 4 MB RAM 

Ocena: 5/10 


$.$. BATTLE SHIP 


Jest dość oryginalnym rozwią- 
zaniem gier tego typu. Umożliwia 
bowiem: korzystanie z randomizo- 
wanej mapy z wyspami, minowa- 
nie akwenu, rozpoznanie akwenu 
nieprzyjaciela oraz zanurzenie 
okrętu podwodnego, co czyni go 
niewidocznym. Jest to klasyczna 
gra w okręty wzbogacona o orygi- 
nalne opcje i opracowana pod 
WIN*3.11. Reszta  charaktery- 
styczna dla shareware: PC Speaker 
i VGA. Można się pobawić. 

SIMONE SYSTEM SOFTWARE, 1994 
PC WIN'3.11 min. 386DX2/33, 4 MB RAM 

Ocena: 5/10 











THE LOST ADMIRAL 

Gra powstała z uproszcze- 
nia GRANDEST FLEET 2 
(opis w SS,28), przy czym 
opracowano ją pod Windows 
3.11, co umożliwiło znaczne 





zmniejszenie kodu programu. W tej 
grze pełnisz rolę admirała dowo- 
dzącego flotą, która może się skła- 
dać z 7 typów okrętów bojowych 
(pancerniki, lotniskowce, krążow- 
niki, niszczyciele, okręty podwodne 
oraz ścigacze torpedowo-artyleryj- 
skie i okrętów podwodnych), a po- 
nadto z transportowców i artylerii 
nadbrzeżnej. Staczasz bitwy mor- 
skie, przeprowadzasz desanty na 
bazy marynarki, które są niezbędne 
do wystawiania nowych jednostek 
twojej floty. Musisz również bronić 
tych baz. Sterowanie akcją jest pro- 
ste, przy czym podobnie jak w BIG 
3, komputer przeprowadzi cię przez 
kolejne fazy każdej tury 
gry. Autorzy proponują ci 
cztery kampanie oraz 10 
konfigurowalnych scena- 
riuszy, a ponadto scena- 
riusz wstępny, który służy 
do szybkiego przyswojenia 
opcji sterowania grą. Dla 
początkujących admirałów 
jest to dobry trening przy- 
gotowujący do  trudniej- 
szych strategii wojenno- 
morskich. A więc czystego 
nieba, małej fali, dużo pali- 
wa i amunicji. Ahoj Admirałowie! 
QUANTUM QUALITY PROD. 1996 
PC WIN'3.11 min. 386 DX2/33, 8 MB RAM 
Ocena: 5/10 








I na zakończenie ciekawostka. 
VIRGIN INTERACTIVE ENTER- 
TAIMENT zaczął rozpowszech- 
niać w shareware pierwszą część 
zręcznościówki strategicznej CAN- 
NON FODDER (opis w SS'11), 
wydanej w 1994 r. Jest to sposób na 
zwiększenie przychodów poprzez 
sprzedaż przechodzonego, chociaż 
zupełnie niezłego towaru, po obni- 
żonej cenie. Kupią ją jednak obco- 
krajowcy, bo jak was znam, to sko- 
rzystacie chyba z usług dealerów 
giełdowych. Wszystkim fanom 
strategii shareware satysfakcjonują- 
cych zwycięstw oraz szybkiego 
upgrade komputerów życzy 


Doc 


inął rok od premiery 
M Special Edition, w na- 
stępnym roku czeka nas 


z kolei premiera zapowiadanego od 
dawna pierwszego epizodu. To 
chyba dobry czas na przedstawie- 
nie informacji o sytuacji Gwiezd- 
nych Wojen na polskim gruncie. 
Pamiętajcie, że nasz kącik jest 
otwarty i jest tu także po to, byście 
mogli informować o własnych ini- 
cjatywach, ciekawych wydarze- 
niach itp., związanych z fascynują- 
cym nas universum GW. 


OJCIEC I SYN 


Na rynku księgarskim pojawiła 
się nieśmiało pozycja mająca wiele 
wspólnego z Gwiezdnymi Wojna- 
mi, ale jakże odmienna od tego, do 
czego przywykliśmy czytając ko- 
lejne powieści autoryzowane przez 
Lucasa. Tytuł tej nietypowej książ- 
ki to „Ojciec i Syn, czyli Gwiezdne 
Wojny (Nowa Nadzieja — narodzi- 
ny autonomii)”. Jej autorem jest le- 
karz medycyny Marcin Przybyłek, 
od lat zajmujący się higieną psy- 
chiczną, a w szczególności psy- 
chologią mężczyzn. Tym właśnie 
tematem zajmuje się w swej książ- 
ce, a dokładniej dorastającym 


chłopcem i jego konfliktem z oj- 
cem. Całość podzielona jest na 18 















rozdziałów, na które składają się 
krótkie streszczenia wydarzeń fil- 
mowych i ich interpretacje. To 
właśnie te drugie decydują o war- 
tości tej pozycji. Ciężki temat z za- 
kresu psychologii jest przedsta- 
wiony prostym w odbiorze języ- 
kiem, głównie dzięki przyswajal- 
nej tematyce Gwiezdnych Wojen. 
Książka ta jest naprawdę godna 
uwagi i to zarówno dla synów, jak 
i ojców. I proszę nie myśleć, że jest 
to praca naukowa, bo można z niej 
naprawdę wiele się dowiedzieć. 
Jak na razie dostępna jest w księ- 
garni uniwersyteckiej  „Libra” 
i księgarni im. B. Prusa (obie znaj- 
dują się w Warszawie). 


SOJUSZ STAR WAR$ 


O tej ciekawej organizacji, która 
zaistniała na Internecie, opowiada 
jeden z jej członków, Michał 
„N Loriel” Poręba: Jeszcze dwa la- 
ta temu w Internecie można było ze 
świecą szukać polskich stron 
o Gwiezdnych Wojnach. Nawet je- 
śli jakieś istniały, to były albo napi- 
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sane w języku angielskim, albo też 
GW stanowiły jedynie marginalną 
część ich zawartości. Dopiero rok 
i kilka miesięcy temu pojawiły się, 
niemal równocześnie, trzy pierwsze 
jaskółki — witryny w pełni polskoję- 
zyczne, umieszczone na polskich 
serwerach i co najważniejsze dla fa- 
nów, zawierające naprawdę dużo 
informacji. Od tego momentu, 
głównie dzięki udostępnieniu przez 
kilka krajowych firm darmowych 
kont na serwerach WWW, stron 
o Gwiezdnych Wojnach zaczęło 
szybko przybywać. Ich tematyka 
była różna — od najbardziej ogólnej, 
przez taką, która mogła interesować 
tylko zagorzałych fanów, aż do Ści- 
śle wyspecjalizowanych. Wkrótce 








wanych fanów GW. Wyliczanie 
tutaj wszystkiego nie ma więk- 
szego sensu, jako że każdy może 
zajrzeć pod adres: http://fri- 
ko2.onet.pl/bb/sojusz i tam zna- 
leźć to, czego potrzebuje. 











ktoś wpadł na 
pomysł, że warto 
byłoby zrobić 
coś, by ułatwić 
użytkownikom 
Internetu wyszu- 
kiwanie interesu- 
jących ich tema- 
tów z zakresu 
GW. Tak po- 
wstał Sojusz Re- 


beliantów, przemianowany później 
(ze względu na różnice w poglą- 
dach politycznych twórców) na So- 
jusz Star Wars. 

W chwili obecnej w Sojuszu 
zrzeszone są niemal wszystkie pol- 
skie strony o Gwiezdnych Woj- 
nach. Mamy więc te opisujące same 
filmy i ich bohaterów, mamy coś 
o bardziej szczegółowych zagad- 
nieniach — jak Rycerze Jedi czy po- 
jazdy kosmiczne. Można też zna- 
leźć kilka witryn poświęconych 
grom komputerowym. XvT i JEDI 
KNIGHT święcą tu największe 
triumfy, jako że to one przyciągnęły 
do sieci dużą liczbę skomputeryzo- 





Jakie zasady rządzą organiza- 
cją? Przede wszystkim postawili- 
śmy na pełną demokrację. W prze- 
ciwieństwie do innych interneto- 
wych grup, w których mamy do 
czynienia ze sztywną hierarchią 
i jednym przywódcą=założycie- 
lem podejmującym większość de- 
cyzji, u nas prawo głosu ma każdy 
członek. O przyjęciu nowego kan- 
dydata decydują wszyscy, wypo- 





wiadając swoje uwagi na temat je- 
go strony i, jeśli są sprzeciwy, 
przeprowadzane jest głosowanie. 
Podobna procedura ma miejsce 
w przypadku innych znaczących 
wydarzeń, jak na przykład mody- 
fikacja strony Sojuszu czy — jak to 
miało miejsce osiem miesięcy te- 
mu — zmiana nazwy. W organiza- 
cji wykształciło się też kilka za- 
sad, rodzaj honorowego kodeksu: 
nikt nie ma prawa kraść zawarto- 
ści cudzych stron, nikt nie może 
bez zgody autora wykorzystywać 
żadnych należących do niego ma- 
teriałów. Jeśli na jakąś osobę 
wpłyną skargi, może ona liczyć 


się z utratą członkostwa, jak 
i z licznymi i nieprzyjemnymi re- 
akcjami ze strony innych Sojusz- 
ników. Do tej pory nie było na 
szczęście żadnych większych 
konfliktów — ogólnie wydaje się, 


„że fani Gwiezdnych Wojen są jed- 
ną z bardziej odpowiedzialnych 
grup społecznych. 

A co ostatnio dzieje się w Soju- 
szu? Mamy kilku nowych człon- 
ków, między innymi wkrótce poja- 
wi się strona z tłumaczonymi opo- 
wiadaniami fan-fiction — coś dla 
amatorów tego typu twórczości, 
nie znających lub nie pragnących 
używać innego języka poza ojczy- 
stym. Poza tym wraz z początkiem 
roku udało się uruchomić ogólno- 
polską listę dyskusyjną o Gwiezd- 
nych Wojnach — ale to już trochę 
inna historia... (do której może nie- 
bawem powrócimy — dop. Rif). 


KONWENT $W 


Polacy nie gęsi, też swój kon- 
went mają (a przynajmniej mają 
mieć). Na początek listopada planu- 
je się zorganizowanie w Warszawie 
konwentu dla fanów GW pod na- 
zwą KONKRET”98. Oto oryginal- 
ne zaproszenie przygotowane przez 
organizatorów tej dobrze zapowia- 
dającej się imprezy: 

Obywatele Imperium! 

Po rozwiązaniu przeżytku ery 
Republiki — Senatu — garstka przy- 
wiązanych do historii szaleńców 
rozpoczęła walkę z regularnym 
wojskiem Imperium. Stoczyliśmy 
kilka bitew. Rebelianci ponieśli do- 
tkliwe straty, w związku z czym 
przeszli do walki w rozproszeniu. 
Ich ofiarami stało się już kilka nie- 
winnych, bezbronnych planet. 
Gdziekolwiek się pojawią, sieją 
strach, śmierć i zniszczenie. Naj- 
wyższy czas położyć kres ich nie- 
cnym knowaniom! 
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PRODUKTY FIRMOWE: SECRET SERVICE, NEO, ANIMEGAIDO 





AKCELERATORY 3D: Voodoo, Voodoo 2, Riva 128 i inne... 
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Imperator osobistym rozkazem 
nakazał zwiększenie stanu osobo- 
wego sił zbrojnych Imperium, 
a w szczególności floty kosmicznej. 
Obywatelu! Jeśli marzy Ci się przy- 
goda i kariera pod dowództwem sa- 
mego Dartha Vadera, zgłoś się do 
nas natychmiast! Masz jedyną 
w swoim życiu szansę, by dołączyć 
do elity. Zostań Szturmowcem! 
Wystarczy tylko sprawdzić się 
przed komisją egzaminacyjną na 
Egzekutorze. 

Nasz wspaniały Gwiezdny Nisz- 
czyciel, na pokładzie którego znaj- 
duje się Imperialna Akademia Ka- 
detów, wyląduje na tej planecie 
szóstego listopada i przez cały 
weekend prowadzić będzie nabór 
kandydatów. W trakcie egzaminów 
trzeba będzie się wykazać sprawno- 
ścią ciała i umysłu. Ale niech to ni- 
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zeroka oferta MANGA i ANIME, ANIMAYHEM 





kogo nie zniechęca. Jeśli nawet ktoś 
nie podoła trudom, to i tak nie bę- 
dzie się nudził. Dla odpoczywają- 
cych mamy do dyspozycji salę ki- 
nową, gdzie można będzie obejrzeć 
to, co Szturmowcy lubią najbar- 
dziej, salę komputerową, salę wi- 
deo oraz jaskinię RPG. Dodatkowo 
można będzie powiększyć swoją 
wiedzę o gwiezdnej trylogii, uczest- 
nicząc w licznych spotkaniach z pi- 
sarzami, krytykami, tłumaczami 
czy też redaktorami pism fanta- 
stycznych. Można też będzie zapo- 
znać się z bronią używaną dawno 
temu na planecie Ziemia. 

To będzie konwent, który przej- 
dzie do historii! Nie może Cię tam 
zabraknąć! 

Organizatorem konwentu jest 
Konfederacja Fantastyki „RAS- 
SUN”, a głównie jej wojskowa 
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AKA, 


Frakcja: Klub Fantastyki Woj- 
skowej Akademii Technicznej 
„NEXUS”. 

Wszelkie informacje o kon- 
wencie dostaniecie pod adre- 
sem: NEXUS©MAMUT ISI. 
WAT.WAW.PL, lub klasycz- 
nie: skr. poczt. 69 00-908 War- * 
szawa z dopiskiem KON- 
KRET”98 

(Na szkoleniu oczywiście 
nie powinno zabraknąć agenta 
Secret Service.) 


ZAKONY JEDI 


Jedi vs Jedi stało się praw- 
dą. Na Internecie nieśmiało 
zapoczątkowały swoją dzia- 
łalność polskie Zakony, zrze- 
szające sieciowych graczy JE- 
DI KNIGHT. Liczbą graczy 
z pewnością ustępują one Kwako- 
wi, ale klimat ich, w szczególności 
dla fanów GW, jest dużo lepszy. 
Prawie codziennie wieczorami 
spotykają się reprezentanci Ciem- 
nej i Jasnej strony, aby zgodnie 
z zasadami swojego zakonu zbie- 
rać kolejne fragi. Z, istniejących 
zakonów najprężniej działają jak 
dotychczas reprezentanci Ciemnej 
Strony zrzeszeni' w DARKNEST 
STRIKE (www .strefa.com/ds) 
i prawi Jedi z FORCE CRUSA- 
DERS (www .strefa.com/jed). Na 
ich stronach chętni do gry odnaj- 
dą wszystkie niezbędne informa- 
cje, obejrzą rezultaty walk, a tak- 
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że ściągną niezbędne do gry do- 
datkowe mapy i skin packi. Za- 
praszam. 


FUN4FUN 


Secret Service również stara się 
dbać o gwiezdnych fanów. Ponad 
miesiąc temu na naszych stronach 
WWW miała miejsce premiera ko- 
lejnego po X-Files interaktywne- 
go opowiadania, tym razem dzie- 
jącego się w świecie GW. Warto 
zajrzeć, zobaczyć jak rozwija się 
akcja i spróbować samemu wpły- 
nąć na jej przebieg. 

Moc zawsze będzie z nami 


Rif 





autoryzowany punkt sprzedaży: 


BEBĄE 


TM 








Q 63:26:32 Aleja Solidaości 
ul. Ogrodowa 


WARSZAWA, 
ul. CHŁODNA 35/37 pawilon 7 
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PRENUMERATA 


ZASADY 
PRENUMERATY: 


SECRET SERVICE można zapre- 
numerować w jednym z dwóch wa- 
riantów: 


Wariant 1: 
6 x SECRET SERVICE + 
6 x SECRET SERVICE CD 


Wariant 2: 
12 x SECRET SERVICE 


Wszystkie ceny dotyczące prenu- 
meraty zawierają koszty przesyłki 
pocztowej. ć 

Wpłat należy dokonywać na „czer- 
wonych przekazach pocztowych”, do- 
stępnych w każdym urzędzie poczto- 


wym. Na odwrocie, w miejscu „na ko- 
respondencję” (środkowy odcinek) 
prosimy przykleić wycięty z czasopi- 
sma kupon. Przekaz oraz kupon na- 
leży starannie wypełnić WIELKIMI 
LITERAMI. Pozwoli nam to uniknąć 
pomyłek przy wprowadzaniu danych 
do komputera. Podanie niepetnych 
danych, jak również bazgranie i skró- 
ty nazw mogą być przyczyną kłopo- 
tów w realizacji zamówienia lub je 
uniemożliwić. 

Prenumerata wysyłana jest na 3 
dni przed dostarczeniem numeru do 
kiosków, co oznacza, że dociera do 
czytelników w tym samym tygodniu, 
co czasopismo do kiosków. 

W przypadku jakichkolwiek wąt- 
pliwości prosimy dzwonić pod war- 
szawski numer telefonu (0-22) 


624-91-47 tylko w dni powsze- 
dnie (godz. 9"-16%). Wydawnic- 
two uwzględnia reklamacje zgło- 
szone nie później niż 60 dni od da- 
ty zamówienia. 








Płyty CD są także dostępne 
w wyznaczonych punktach sprzeda- 
ży na terenie całego kraju w cenach 
detalicznych. 


CENY PRENUMERATY: 


Wariant 1: 6 wydań 
SECRET SERVICE + SS CD 


Wariant 2: 12 wydań 


SECRET SERVICE 


119. zł 
54. zł 


(KOMPENDIUM 

































Seria KOMPENDIUM WIEDZY to dorocz- 


' lnie wydawane grube książki (ponad 350 


stron) zawierające wszystko, co 


interesuje 


graczy. Są to m.in. poradniki do gier, tipsy, Sa- 
I vegamery, opowiadania, spis treści SS. 









EZ 190 zł 





Prosimy o bardzo doktad- 
ne zapoznanie się z kuponem 
zamówienia oraz przeczyta- 
nie całej niniejszej informacji 
przed jego wypełnieniem. 

Aby dokonać zamówienia na 
numery archiwalne, należy na 
kuponie oznaczyć krzyżykiem 
zamawiane numery SS, SS CD, 


Przygotowane jest rozszerzone i uzupeł- 
_ I nione wydanie KOMPENDIUM 1, które funk- 
cjonuje pod nazwą KOMPENDIUM 1 BIS. 
Kota przewodnik po Internecie dla począt- 


Ń ARCHIWALIA 


AG, NEO lub KOMPENDIUM WIEDZY. Następnie, korzysta- 
jąc z zamieszczonych cen, dokładnie wyliczyć należną kwotę. 
KONIECZNIE DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI wg tabelki. Wy- 
liczoną kwotę wpisać na przedniej (czerwonej) stronie prze- 
kazu. Druki przekazów dostępne są we wszystkich urzędach 
pocztowych na terenie kraju. Wypełniony przekaz z przyklejo- 
nym kuponem opłacić na poczcie wpisując WIELKIMI LITE- 
RAMI na wszystkich trzech częściach swój dokładny adres 
z kodem pocztowym, ulicą, numerem domu i mieszkania. 








SZĄ ŻA 
SS'08 - 1,80 zł 





niż 60 dni od 











KOSZTY 
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SS'49 - | 2,50 zł 
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SS'50 - 3,- zł 























od 1 do 2 szt. 
od 3 do 4 szt. 
od 5 do 8 szt. 
od 9 do 13 szt. — 2,40 


ARCHIWALNE 


kujących. Stara wersja KOMPENDIUM nie 
jest już dostępna. 

Przyjmujemy również zamówienia na 
KOMPENDIUM 3, które jest rozsyłane do 
klientów w miarę naptywania zamówień. 
KOMPENDIUM 1 BIS —- 11,90 + 3,70 = 15,60 
KOMPENDIUM 2 — 11,90 + 3,70= 15,60 
KOMPENDIUM 3 — 13,90 +3,70=17,60 © 
W przypadku zamawiania dwóch książek koszty przesyłki wynoszą 4,20. 


Braki w danych, złe obliczenie kwoty, bazgranie mogą być 
przyczyną kłopotów w realizacji zamówienia lub je uniemożliwić. 
W razie wątpliwości prosimy dzwonić pod numer tele- 
fonu (0-22) 624-91-47 w godz. 9*—16* w dni powszednie. 
Redakcja uwzględnia reklamacje zgłoszone nie później 


daty zamówienia. 


Autoryzowane punkty sprzedaży archiwaliów: 


ULTIMA, Warszawa, 


ul. Chtodna 35/37 paw. 7 
U SZCZEPCIA, Warszawa, 


ul. Żelazna 69a 


PAMI 


ĘTAJ DODAĆ 
PRZESYŁKI POCZTOWEJ! 
- 1,20 od 14 do 18 szt. — 3,50 
— 1,50 powyżej 18 szt. — 7,00 
— 1,90 SS CD 1-3 szt. — 3,50 
SS CD 4-6 szt. — 6,00 


MPAKTY 





E= LJ 
|Eź CD'38- 9,90zł  CD'47 - 12,90 zł 
N li CD'39- 9,90zł  CD'48- 12,90zł 
SĘ | €D'40- 9,90zł  CD'49- 12,90zł 
| CD'41- 9,90zł  CD'50- 12,90 zł 
CD'42- 9,90zł  CD'51 - 12,90 zł 
I cD'43- 9,90 zł  CD'52- 12,90 zł 
| C€D'44-12,90zł  CD'53- 12,90 zł 
Em mz SEA 
J54 - 3— JB5_3_ J53 _ "54 — J5E _ = P) z = s z 
SS'51-3,zł SS'52-3,-zł SS'53-3>-zł  SS'54-3,50zł SS'55 - 3,50 zł I CD'56 - 12,90 zł 
SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 


Zasady zamawiania: 

01) 1. Wyciąć zamieszczony poniżej 
kupon. 

2. Zaznaczyć na nim numery i roz- 


miary wybranych produktów. 
> Noęcjać iż 3. Pójść na pocztę. 
Witaj w naszym secretowym sklepie! Przyszło lato, a wraz z nim nieziemskie upały. 2 Ko 4. Wypełnić czerwony przekaz. 
Specjalnie na ten okres wypuszczamy letnio-inwazyjną kolekcję koszulek. EEERR 5. Przykleić kupon z tyłu środkowej 
Na pierwszym planie stara znajoma, ale w trochę innym wydaniu. Czyżby koniec A części. 
dynastii Croft? Całkowicie odjechany i niepowtarzalny wzór. Dla tych, którzy jeszcze nie wierzą albo chcą ogłosić światu | 6. Opłacić w okienku. 
całą prawdę, proponujemy wszystko mówiącego Aliena. Na koniec wzór z kolekcji wiosennej w nowym, najmodniejszym | 7. Czekać. 





kolorze. Wiemy, że bardzo chcieliście szare koszulki i bluzy, więc macie. Skejtowy Ufok cieszy się nadal niesłabnącym 8. Odebrać u listonosza i dumnie nosić. 
zainteresowaniem. Nasz rysownik skopał tyłek, teraz kolej na Ciebie — tylko pomyśl, jak zareagują ludzie na ulicylubna Ą 9.Jeżeli przesyłka nie nadejdzie 
wakacyjnym wyjeździe. Niech wiedzą, że my, gracze, rządzimy się własnymi prawami. Do najlepszej jakości spod znaku w przeciągu 28 +7 dni, zadzwonić 
SECRET SERVICE już się chyba przyzwyczaiłeś, dodać tylko należy, że nowe koszulki są jeszcze grubsze niż do tej pory do redakcji 
i najgrubsze z dostępnych na rynku. Dla mega wysokich lub na maksa wyluzowanych powraca rozmiar XXL. tel. (0-22) 624-91-47 w godz. 
Ponadto dla spóźnionych niektóre starsze produkty są nadal dostępne. Wśród nich koszulki i bluzy Animegaido, 9:00-16:00 w dni powszednie 
stworzone przez etatowego mangowego mistrza. Coś, co każdy szanujący się Otaku powinien nosić zawsze na sobie. UWAGA! Koszulki i bluzy prać 
Oczekujący na kolejne uderzenie spod szyldu MORTAL KOMBAT powinni już teraz zaopatrzyć się w t-shirt z za- w temp 40*C, bez użycia wybiela- 
kręconym mortalowym smoczkiem. czy i jadowitych proszków. 
Tradycyjnie, nie zapomnieliśmy o ciekawej promocji. Tylko teraz zamawiając trzy dowolne koszulki zaoszczędzasz 
10 złotych! Nie zapomnij odliczyć tego przy zamówieniu. Jeżeli czegoś nie potrzebujesz, zapytaj kumpla, a z pewno- Produkty dostępne są także 
ścią się dorzuci. w sklepie firmowym ULTIMA 

w Warszawie, pawilon 7 

ul. Chłodna 35/37 


Uważnie wypełnić - odcinek dla redakcji 


PRODUKTY 
FIRMOWE 


wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 
Numer prenumeratora 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 


KOSZULKI BLUZY 


LEGE 







INNE 
Plecak granat. 5 0 


Kupón m prokity Plecak czerw. 6 .) 
firmowe ważny jest cały miesiąc Torba 12 ©) 














O000000000 
SÓBIERFZEFIE 


O000000000 


dowolne koszulki 
a zaoszczędzisz | 


10 zł 





Uważnie wypełnić - odcinek dla redakcji 
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pla tych ię ARCHIWALIA 
ierz Br MZIAWOĆ CEE POSZEMBE TWK? 
nie w Zamawiam następujące numery SECRET SERVICE: 
Nowa ŚR waj 7 (6)0)68)8)8283)84G5)86)87)88)89040)041 
„SCREEN 4 BOOBONOGANZONE 
ESTARS= jatki EGOODODUDODODOÓO 

by produkty Zamawiam następujące numery SS CD: 


GWW)LUDCECECHCEJCH) 
(4 )C48 0048 0050 JCH1)C52 )C83 )C54 155) 
C6)CICEICLICIJCHJEI 


Zamawiam następujące numery ANIMEGAIDO: 

UICE)C JILL JC 
Zamawiam następujące numery NEO: 

GJL2 03 )CH9CELILI) 
O)kompendum1BIS  C)Kompendum2 C)Kompendum3 

naklejki adresowej 
Numer prenumeratora 

(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 


PRENUMERATA 


Prosimy zaznaczyć krzyżykiem z lewej strony wariant, którego 
dotyczy zamówienie. Z 

6 miesięcy 
SECRET SERVICE + SS CD) 


12 miesięcy 
SECRET SERVICE 











na nasz koszt! 


Nadal dostępne są: 
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FORSAKEN 


Kody (wpisuj w dowolnym z menu): 
BUBBLES — włącza cheaty 

IAMZEUS — włącza i wyłącza nieśmiertelno- 
ści oraz nieskończone ilości wszelkich dóbr 
FULLMONTY — zmienianie etapów 
LUMBERJACK - daje bronie rakietowe 
JIMBEAM — daje bronie laserowe 





UNREAL 


Kody: 

ALLAMMO — każda broń ma 999 amunicji 
FLY — odlot 

GHOST - ściany nie staną ci już na drodze 
WALK - powrót do normy: wyłącza 

dwa powyższe 

GOD - koniec z umieraniem! 

INVISIBLE — — dobry Boże! Zniknątem! 
KILLPAWNS — śmierć wszystkiego, co się rusza . : 

SLOMO liczba — zmienia upływ czasu: liczba 1.0 oznacza = aldardowi 

SUMMON nazwa — dodaje określoną broń lub przedmiot; za „nazwę” możesz wstawić: 
Eightball, Flakcannon, Nali, Dispersionpistol, Automag, Stinger, Asmd, Razorjack, 
Gesbiorifle, Rifle, Minigun, Skaarjwarrior 

PLAYERSONLY — marzenie: caty świat poza tobą staje w miejscu! 

BEHINDVIEW 1 - chcę zobaczyć, jak wyglądam od tyłu 

BEHINDVIEW 0 — dziękuję, już się napatrzytem 

OPEN nazwa_poziomu — skok do wybranego etapu; nazwy poziomów to: Bluff, Cere- 
mony, Chizra, Dark, Dasacellars, Dasapass, Dcrater, Dig, DKNightOp, DMARIZA, 
DMCURSE, DmDeathFan, DmDeck16, DMElsinore, Dmfith, DmHealPod, DmMorbias, 
DmRadikus, DmTundra, Dug, Endgame, Entry, ExtremeLab, ExtremeEnd, ExtremeGen, 
ExtremeBeg, ExtremeCore, ExtremeDark, ExtremeDGen, Gateway, Harobed, IsvDecki, 
IsvKran4, IsvKran32, NaliBoat, NaliC, NaliLord, Noork, NyLeve, Passage, QueenEnd, 
Ruins, SkyBase, SkyCaves, SkyTown, SpireVillage, TerraLift, Terraniux, TheSunspire, 
Trench, Unreal, VeloraEnd, Vortex2. 





i ) KYYR 
WZ. 
mę | AZ OKZCEJWAOCH 





JAZZ Kody: 


jicoins — Pieniądze! 
Wielkie pieniądze! 

jinxt - Następny level 
proszę! 

jinext — j.w. 

jibird — Uwolnić ptactwo! 

jimorph — Zmiana powłoki 
cielesnej 

jigems — Dodaje kryształki 

jjammo — Hej! Ja chcę 

jeszcze postrzelać... 

jifly — Latam! Ja lata... 
Aaa.... 

jijpower — Inwazja mocy 

jishield — Królik się osłania 

jigod — Królik nie chce 


"umierać Ę 
jjkill - Królik chce umierać. E cz YE 
Natychmiast. Fa ij IKE) ż NEK£4 
ŁEJ 
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TOTALTIME 
|NELI=H=L) 
TOTAL LAP TIME 
0:27:38 


M OTO R Fi E AD Supercars-mode: 


Cheaty włącza się w opcjach, wpisując 
MGIDE pewne specjalne wyrazy w polu przezna- 

SAD | czonym na imię oraz nazwę drużyny. 
m Imię: „Supercars”, drużyna: „Grem” 

— widok z lotu ptaka 
Imię: „Demon”, drużyna: „Grem” 

— specjalny rodzaj zawieszenia 
Imię: „g-ride”, drużyna: „west” 

— zmiana podkładu muzycznego 
Imię: „Buzz Aldrin”, drużyna: „NASA” 

— grawitacja za bardzo cisnęta 

do ziemi? 





RAMOBAP FIST 2 


Gdy rozpoczniesz misję, wciśnij: 

CTRL+F12 — widok z wysoka 

ALT+SHIFT+R — magazynki znów peine! 
ALT+SHIFT+D — wizyta mechanika rowerowego 
(i wszystko naprawione!) 

ALT+SHIFT+| — możesz do niego strzelać, 
strzelać i nigdy nie wybuchnie! (oddzielnie 

dla każdego czotgu) 

Powyższe cheaty dziatają w wersji 

gry o numerze 1.03. 








LIBERA- SHADOWMASTER 
T Ę O N Będąc w głównym menu, wciśnij równocze- 


śnie klawisze F1 i F2. Powinno pokazać się 
DAY „Cheats On”. Teraz przytrzymaj „+” i wciśnij 
BackSpace. Pojawi się okienko, w którym 
możesz wpisać: 
TURBO - tryb turbo 
EVERY LEVEL SAVE — możesz zapisywać 
grę po przejściu każdego poziomu 
ALLOW SINGLE — możesz grać w pojedynkę 
na etapie przeznaczonym dla rozgrywek 


W katalogu z grą znajduje się 
podkatalog EXE, a w nim plik 
„libday.ini”. W pliku umieszczo- 
ny jest ciąg „cheats=0”. Zamień 
go na „cheats=1”. Po uruchomi- 
niu gry aktywne staną się nastę- 
pujące kombinacje klawiszy: grupowej 
tab—w — wygrywasz scenariusz 
tab-| — przegrywasz scenariusz 
tab-d — dodatkowe surowce 
tab-r — uzupetnienie ostony 
tab-p — nieskończone punkty 
ruchu 












PAPARAZZI — teraz wciskając klawisz 
INSERT możesz tapać screeny 

(katalog CNTEMPIPIX) 

THE WHOLE OF CREATION — wyłącza 
wszystkie cheaty 

COUSER — zezwala na używanie 
specjalnych sekwencji klawiszy, 

a mianowicie: Shift-F9 — następny etap 
F11 - amunicja 

F12 - zdrówko 





SPEC OPS 


Podczas misji wciśnij alt+shift+v i zajrzyj do listy przedmiotów. Ujrzysz coś, co nazywa 
się „Viewfinder” — wybierz to. Ekran na sekundę zrobi się niebieski, a twój ranger 
podskoczy. Zegar zresetuje się na 9:59 i twój ranger stanie się niepokonany. 
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CENY NMSNENECZAYNAANSTY CWE NCZYJH 
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LANDS OF LORE II. 
LITTLE BIG ADVENTURE 


MAGIC CARPET. 
MASTER OF ORION Il. 
MEGA MORPH ... 
MEGARACE. 

MOTO RACER 

NHL HOCKEY 1995 

NOWY TEENAGENT-VER 2 
NUCLEAR STRIKE.. 
OSCAR ... 

PAYUTA (ver PL) 

POLANIE (ver PL. 
”POPULUS 2;POWI 
PRIVATER . 

RALLY CHAMPION. 

SIM TOWER 

SIMON THE , 
SKAUT KWATERMASTER... 
SPACE HULK. 
SPYCRAFT. 

STREETS O > 
STRIKE COMMANDER 
SYNDICATE +. 
SYNDICATE WARS. 
TARGET. 

TONE REBELION 
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| GNET (6) 


i wie 


CJLUL CEŁ) 
— Dziennik Edwarda Carnby'ego 


Alone In The Dark 2 — Demo 
Alone In The Dark 3 — Raport z produk 


9/4 


O 


O 


|'OWIŻ4I [JEM:134 


W LoOJZIEW INE IW PZYJ ESKK GI 292 


zl TRZY CZASZKI (ver PL. 
[S NAVY FIGHTERS 97 . 


Pakiet do nabycia 
AWG 
L(LSLCHI) 

i sklepach 
IERGUIE 
LUCJIUJ 





Nikt do tej pory 
nie śmiał 
ODZAURUZTKUTZ, 
[ELSRTUTU 


MATMA 1-4 SZKOŁA ŚREDNIA. 
MATNA JEST SUPER OPTIMUS 
MIĘDZY NAMI LITERKAMI. 














= OROGRAMOWANIE - AKCESORIA 





PłayStation , 
ŁODŹ J 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 


ZAMÓWIENIA PRZYJMUJEMY TELEFONICZNIE LUB LISTOWNIE 
ZAMÓWIENIA POWYŻEJ 50 ZŁ WYSYŁAMY NA NASZ KOSZT 
TERMIN REALIZACJI DO 5 DNI , PŁATNOŚĆ PRZY ODBIORZE 
PRZESYŁKI , WSZYSTKIE CENY ZAWIERAJĄ VAT 





PLAY - SKLEP 


ZAMÓWIENIA PRZYJMUJEMY 
CZYNNE......... PON. - PIĄT. 11.00 - 18.00 
TEL / FAX 022) 833-08-09 
TEL ... 0601) 22-50-96 
LISTOWNIE: 01-652 WARSZAWA 





SPRZEDAŻ HURTOWA 


PROPONUJEMY NAJLEPSZE WARUNKI W SPRZEDAŻY HURTOWEJ 


A, GWARANTUJEMY NAJNIŻSZE CENY 


SZYBKĄ WYSYŁKĘ NA NASZ KOSZT , MATERIAŁY REKLAMOWE 








© Agent Czesio . 

Alfabet Śmierci A500 

CAlfabet Śmierci A1200 

ZAlien Breed 3D A1200 

ZlAlien Target 

ZiAmie 2 

BAstral 

© Bez Kompromisu 500+.600,1200 
OBlinky's Scary School. 

© Body BL.Gal. A1200 . 


O Date Girl 

©Discer 

© Doc Croc's Adv. A500 
© Double Agent A500+,600. 
£ Dragonstone. 

© Dreenshar Dzieło Magó! 
© Dune 2 

ZIEdd the Duck 2. 

© Eksperyment Delfin 

D Eskadra . 

ZExile 


OFirst Samurai 

© Forest Dumb . 

© Forest Dumb Forever. 

© Frankenstein A500. 

© Funturatum AS00+. 
DGielda Światowa 

© Gloom A1200. 

© Gloom De Luxe A1 

Z Guardian A1200. 

© Harold's Mission. 
©'Heliosfera. 

OJ High Seas Trad. A1200 . 
D'Hokej na Lodzie . 

EB Intercalaris . 

© International Soccer. 

© International Tennis A500 . 
© Ishar 3 A500+, 600 

© James Pond 3 A1200. 
O Kajko i Kokosz 


an = 
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© Mega Blast 
Di Miasto Śmierci 500+,600,1200 . 
Miki. 


1200 
©Pinbal Illusions A1200. 
DPrimal Rage A1200 
©Pro Tennis Tour 2 . 


Rajd przez olskę 

©Rally Gianni 

© Road Rash 

© Rockstar 500+,600,1200 

© Rycerze Mroku 500+,600,1200 . 


© Silent Service 2 

© Sink or Swim 

Ci Skarb Templariuszy 

© Skaut Kwatermistrz 

© Skeleton Krew A1200 

© Smuś 

© Speris Legacy A1200. 

© Super Stardust A1200 

© Super Taekwondo Master . 
Szachista . 

© Taekwondo Master A1200. 
© Tag Team Wrestiing A500. 
© Tajemnica Bursztyn.Komnaty 
© Tanie Blinky . - 

D Total Carnage A1200. 
OTrolis 

Q Truck Racing 

© Tyran 500+,600,1200. 

© Ubek A1200 . 

© Universal Warrior 


© Wacuś the Dat. 500+,600,1200. 
© Watchtower A1200. 
DWild West. 
CiWinter Supersports . 
D World Rugby Manager. 
© Worms Directors Cut A1200 . 
© Zakięta Wyspa. 
© Zombie . 
EDUKACYJNE I UŻYTKOWE 


© AmiLopedia . 


© AmiSufier 2... 
© AmiTekst Pro GOLD 
© Asystent Pro v.2.0 . 
DAzja - 
© Brain Fodder 
© Edukacja . 
D FIRMA v. 
© Geografia. 
© Geografia Polski. 
© Geometria dla każdegc 
© Historia kl.9 . 
OHistoria szk.p + Lic kl.1 . 
© Korepetytor z Fizyki 
© Korepetytor z Gram.J.Pol. 
©! Mały Tales 
© Miodek . 
© Nauka Jazdy 
© Novapaint IV. 
© Opera 500+,600,1200 
© Ortograf-Słownik J.Polskiego. 
© Ortografia . 
m Pisarz 3.0. 
O Pitagoras kl.5-8 Podst. 
© Pitagoras kl.7,8 + egz.do Li 
© Pitagoras Lic.kl.1,2. 
© Pitagoras Lic.kl.3,4. 
© Pitagoras Matura 
© Planetarium . 
© Połonista . 
© Program Eksperta Giełd. 
© Super Buli 500+,1-3 kl.Podst. 
JĘZYKI OBCE 
El AmiSłownik Ang-Pol, Pol-Ang 
£i AmiSłownik Niem-Pol, Pol-Niem 
© Hiperst.ang-pl,pl-ang,500+,600 . 
© Jęz.Angielski 
Z] Super Memo v.3.0A . 
© You 8 Me ang. lek.1 
Z You 8 Me franc.lek.1 . 
© You 8 Me niem.lek.1 . 


CD32 


© Alfred Chicken 

O All Terrain Racing 
Z Chaos Engine 

© Fears 

©Fire 8 Ice 

© Legend: 

© Pinball Illusions... 


Sony | PlayStation 


DAce Comi 


OrFlal Fantasy 
OFinal Fantasy VII nii 
OFormula 1 Edition '97 
OFormula Karts .. 


©Gran Turismo (dual 
O Gran Turismo + dual shock. 


O TSS Mix CD oiMasters Of Teras Kasi. 


„w razie ŻA 
| ię D 


Sony PlayStation/NINTENDO 64 


tel. O-50©1 155-911 


World Cup 88 niet 
Oxton- Tenor tom 


PSX ( Platynowa Seria, 


OActua Soccei 


Oi Pax Corpus. 
© Penny Racer: 
© Perfect Weapoi 
OI PGA Tour D$8. 
OPitfall 3D..... 
© player Mana 

Gi Point Blank .. 
OI Pro Pinbal 

© Rage Racer .. 
O Raging Skies. 
© Rally Cross .. 
© Rampage Wot 
O Rapid Racer 


ODisruptor.. 
O Duke Nuke: 
Olnt. Track 8 


O Pandemonium. 
O Porsche Cheller 
O Resident Evil 2 ang. 
D Resident Evil 2 niem. 
Ofiven - Myst 2.. 


© Skullmonkeys .. 
© Snow Break Exir 


© Tokyo Highway Battle 


© Tomb Raider 2 ang. ©Kierownica + Pedały 


© Light Gun 

© Memory Cai 
Oi Mysz SONY... 
© Pad Barracut 
OI Pad SONY. 


Nintendo 64 i 


Blast Corps. 


© NBA Hangtime 
© NBA Pro 88 . 


© Olympic Hockey %8 .. 
OPilot Wing: 

Di Quakt 

San Fi 

© Shadows Of The Em 
© Snowboard 1080.. 


CI Yoshi's Story 


N64 Akcesoria 


© Konsola N64. 

© Kabel Ri 

Zi Konwerte 

© Memory Card 64. 

O Pad 64 oryginal 

© Rumble Pack 64 orygii 





RZE 


BTEMOŚ Miesz 


DiKorepetytor z Gram. J.Pol. w i Star Rangers ..... EDUKACYJNE I UŻYTKOWE 
Korepetytor z Historii. i - ©STAR TREK-Generationt ©2-ga Wojna Światowa 1939-4 
OkKurs Prawa Jazdy... . ji © 33 lektury dla szkół średnich. 
Matematyka III-IV podst.. = 4 RE 

DMatma 1-4 Lic 100 ©) Championship Manager-297/98 R ©] Steel Panthers Kampanie 

OMatmiś 1-3 podsi DiChaos Overlords.. OGreat Battles of Caesar Steel Panthers 2. 

DOrtografia-PRO. DiChasm the Rift ZGreat Naval Battles .. OiSteel Panthers 2 Kampani 

DiPitagoras 1, 5-8. OHeavy Gear... 

Pitagoras 2,egz.do Lic. 4 l. EiHeroesof MSM 2PL.. 


OF-29 Retaliator . ©Poonista szk.p.+egz.do 
OFirst Samut DITESTY-Matematyka . Y ra EIHigh Seas Trader. 
OFrankenstein. DUłamki. 


©E-Teacher Deutsch 3.0. Ę CiF-22 misje-Persian Gul 

DE-Teacher English 3.0 . DiM1A2 Abrams... 

DIE-Teacher Francaise 3.0 El Imperium Galactica. 
©High Seas Trader ©POP Deutsch ł Dilnfogrames Pack. ś, ji l . 5 I OiSłownik jęz.pol. PWN 1998. 
E imperium Gałactica. ©POP English j 5 Ą Elinsane Speedway... i in i Encykiop. ..39 Bi$piąca Królewna ... 

©POP Francaise . ign.. ©ilnsane Speedway 2.. i 

DYou 8 Me ang.cz.1 © Dark Reign Expansion. Olnternational Moto-X... DPacjńc General. 
Oilntemational Soccer DDarkiight Conflict El lntemaforal Rały Chan Panzer General 


Olnterational Tennis a Cllnterstate'76 .. ©Periect Weapor i 
KS PC CD ROM. i ©Pinball Word ihil [u] 
7 Ę i ae ©Hstońa Eur.1918-39i Kamp.Wrz... I DoZwierzęta Świata - SSAKI. 
O Historia Szk.P+1 Lic.. > JĘZYKI OBCE 
00 ie DAliin Ore... 
©lLiga Polska Man.97 i e DiChatka Małolatka 
©lLords of the Realm . l. i 
©kKatharsis PL.. OPrvateer 2-The A DARO 
DIKICK OFF98 DOAD.... DUltimGte Race Pro. 
Ne UJ D Quake 1. DUnreal... . 
CIAD COP.PL. ż QI US Navy Fighters'97 ... El Napa Polski 98 z książką leleon. 
DiAdmiral Sea Battles .... i OIKKND Classic. A OVirua Fighter 2.. Di Matematyczne przygody 
Age of Sail eb... EIKKND Xtrem O Matematyka 2201 kLIV......... 
DAir Warńor 2 - EiKontrofensywa PL. i ( © Matematyka VI-VIll+egz.wst. 
GAir Wamor Il 3DFX a |. EiKorea - Longbow Misje . 
Alien Breed Tower per DiKrazy Ivan ..... ż 
DlAlone in the Dark Special je OiKsiążę i Tehórz.. 8 . Y OJEuroPus+ Hiszpalski v. 
GiAndietti Racing. ©lLands of Lore 2., i r. li i DIEuroPlus+ Niemiecki v.1 
©Last Bronx. i . ; DIEuroPlus+ Niemiecki v.2. 
©iLast Rites .. © Waterworid Strategy .. L 1 EIEuroPlus+ Niemiecki v.3. 
DEartwom Jim 8 Pitfall.. ©lLegacy of Time.. . h mWersal 1685 PL..... k l j CIEuroPlus+ Schau Mal An. 
DEF 2000 Tactcom 4 © Wing Commander 4 E i 1 1 ©iFrench Your Way 2. 
CIElk Moon Murder. rugć Di Bzyk Angielski 
Avalon Classic DiEradicator.... i Ą Di DiJęzyk Niemiecki 
CAvalon Classic Ą ( ory-Anic OLets Talk English, French, Italian, 
DAvelerator. DExcalibur.... . zę U isney ń 
©Balis of Steel DiEye of the Beholder Ill j . ti YI © Wyspa 7 Skarbów. 
OiBanzai Bug! Z i: ©X-COM Apocalypse 
DBattleground-Antietam „tel. i id Mei QX-Files Unrestricted Accex 
Batleground-Gettysburt i 


DABC Arytmetyki. DSIM Tower... 
OiBelfer - Fizyka kl6. . -Shi . ś DSkaut Kwatermaster CD .. © Zork Legacy Collection .. 
DBelfer-Ortogra .......... e lega Morph.. DZork Nemezis .... 
ODziejnia Podstawowa ........ 40,00 b U 7 ©ZS-Fade to Black...... 

ś i DZS-Little Big Adventure... 

©ZS-Magic Carpet ... 

OHistoria Polski 966-1795. U i = ©SSI Compilation ©25-Popubous 2 + Powermonger 
DIHYPER ang-plo-ang. iders.. OIFiight Unlimited ©ZS-Privateer. 
OKatalog 550 tys. Firm OiFłying Corps Gołd. ©Moto Racer... ©ZS-Space Hulk £ . 
©Korepetytor z Fizyki © Formuła 1 97 .. DMuppet Treasure Island. DStar General ....... 19,00 DiSuper Memo Power Pack 





HURTOWNIA 
GYASIEACIOWANYA 


LET Ego” 
ŹZSBEC 


HURTOWNIA OPROGRAMOWANIA 








Poszukujemy 
odbiorców: 


LUTA ZA 
CHUDA 
księgarnie. 
AKI H:7:1-7.1A 4! 


COMPUTER 


LICOMP= EMPIK- MULTIMEDIA. 





ŻAL 





MARK ©OFT 
:£ŁXF 


AE 1 





GD ASIEJ(IS 
NISACIE 
SAMRBAU/ADE 


ZZ LYMU ELCY4) 2) 
ul. Łopuszańska 117/123 
tel. 022 863 22 59 
CALC UZERI XI T:) 
tel. 0 602 63 54 74 











AuksSzU wy JU" „SE 
Wieza Śpiki, Ulęjczk X Z 
tel./fax , 2 ko 


WSZZJEZY ZUJ > 


oś ID WIZJE El OSY / 
sGisziloc) uga ju jisni/ 
WAYGISZIS 1] „Giri GJISJI 
UYSŁPY WY YSJJ 

o czlzjowniszie. 

ausitż4a s) OSY WEJ dy udWylkujizi 







UNZYJSKIE ZINU ANDWYWAJZ"JAZYSJZ ZUM ALINY WAJZ"UIŻU SKIE i 
- a" 


DOE ALICE 
LELGUANE LEGTUS SA w. 
LELULUAUEOSIRZALUARAA 
El Razard + (0UB). ..--.... = 
DUELU DEL ZU SSSSE € 





LEMEDGLOGAUCI ODENSE 


ETA ESSAGUEGHWESTAWZWECUN CA AGZERSR 
Ryo-0h=Ki (wAskoTkA/PRZYTULARKA 
> Ryo-Oh-Ki (mouse Pan)... .. . 
Super Atrag0n 42 (SUB). ............ CAMAR CANAL OUZTAG NZ 


Sallormoon 
OZYOWZIZJĄ 
ZA: 





BDITOCT 


ŚCUSULY CGHLY PZ (GUNYWN= ICNAGJWIY CGŁA ZŁ GGYPYWA GCUISLULY GEY z = 


SZ Startery - 2911 A. 
EMACWELHNIE 













Uwaga: URLOP W LIPCUU 


Pzzytaczy kture przyjdą do Planszt Wega do 15 czerwca 1198 n. zysemą weelliwywa jeszcze m aa jen 


tlo ceny/prodiiktów nalezy/dodać Koszty/przesyłki: Frosimyjo ika sojidliz ZOE IRZZZZŻŻĄ 


| ESSSJsyUnNLS = S%aj aliajilzdi pocztowym era wie(czinidy 
|(LUCŁE-ENEGSJUUEICZ45 5485720) SZCZEGOJNIE Starannie Nalezy ! 

POZOSTA NEAL, Świowy dE UrzścraE, UOJę' 

GyHU | HyoSigAdW/ = Jej 


Iencukilzj... UUlszUjey WC SUUJJY 
JENSŹJYSŚ USN UELEIŚ UE Uys 
uu elESEN (ONY UŻWEJjEje 
„SZYMIOWJEYJU UrzgsGAU UUSZEJYJEEJY? 
Wyk er udyywiE |Urzeiciaii 
prosimy/podać zamawianetydny!!! 


Uszystudz szuj UlUt/s<] UujdN A szysi iEGz! 
Mod, enie szU/di SZJ! 


W[UE CJ Wetczenie i 


CA 








dać najnowsze anime, wymieniać się doświadczeniami, kupować interesujące rzeczy zwią- 
zane ze swoim hobby oraz dobrze się bawić podczas trwania całej imprezy. Przez prawie 
dobę Gdynia stała się mangowym centrum Polski. 

[OJ EKWZNIEWZZECYEWAW ELEN UCYAENN ONA COWECOJELOWNEWCLLENINSUELIEWCE 
nów, to trzecia edycja była już konwentem z prawdziwego zdarzenia. Były panele, konkur- 
OALONCCNI NI COJYZNNDZCE CH (A JA ATEJURCYTNENO CJE Coy y41j dr CT 
wszystkim firmy sprzedające bądź wydające mangi i anime w Polsce. Firma J.P.Fantastica 
URS OCKAORZACUNEUCUKULOUA EOT CEE AZIEWCI OWO W UZALE 
e|ko72 1;(e)vy4| A10.WĄC)| PA (e) WA FECOCO KOI OB ENEA CIUCEW Z EWIIEKA CA 
je nowości: siódmą kasetę z serii TENCHI MUYO!, nową serię anime PHANTOM QUEST 
CORPORATION, płyty CD z muzyką, mangowe koszulki i pluszowe kotuliki, które rozeszły 





Ten tłum na górze to odważni, którzy 
wystartowali w arcytrudnym konkursie wiedzy 
muzycznej. Na podstawie kllasekandowych 
| fragmentów muzyki rozpoznawali tytuły filmów. 


od kilku lat zlot Intel Outside, który 
OCONNEL ACZERELNA AC 
WNMOCYZNICECUN Je ENIA ALIEJ 

formalnych grupach użytkowników, tak 
| ECU PO WZNSSWELAWELCINYYZJCJE 
ED Intelem mangowego fandomu w Polsce. 


po odobnie jak organizowany regularnie 
























ANTALYA CZSEEWIENIUEKLELCIEZNCI Do finału doszli 

, się w budynku gdyńskiego YMCA aby oglą- od lewej: Basia 
O ANO R ZOZ CZU 

| Takaya w iście mistrzowski sposób naśladowała AAŁWICJIOJ 
WIZOWY SA AZWIE NE (OEB NAEWELZTCEJ NE 
Yebisu naszym krajowym Mocnym. Podobno DZA ECEODNY 
HALF i Kyoshiro 


WYTATYSORYCOW UGO NYU LEA 
— RRRRZ wrolisamego ——— za 

OŻUCIN ODTEGUAMYCZSTOZANTENZCAA CE 

lega Tenchi robił za Bentena z CYBECITY OEDO 








EL ELEWIIZZI CZACIE ds IYZRI CON ZELOCUIA ZICZEWAJI 
_ sklep Mangazyn oferując fanom duży wybór japońskich mang, 
CELIĘCENUCWANJELCLUOWANUEEErATIA A Cyd JEDNA ZOE 
trwania imprezy można było także obejrzeć wiele filmów. 
Ww głównej CELEWIELUNENCWCN NA CYZUCACINCEWIWACLACZJ 
KIMAGURE ORANGE ROAD MOVIE, MACROSS PLUS 
BALHEUATAFCEU ego ro UZNA 
BRELA (APNEA SZZALUA LUB YNUZJ Ile) 
oraz EVANGELION DEATH 8 REBIRTH. W drugim po- 
mieszczeniu, w tzw. Classic Roomie, można było obej- 
|CZECONIWAELAULUZIA ZYCIU YUV SPAN 

| MA OAV, SHADOW SKILL, kilka odcinków serialu 
ESCAFLOWNE i KIMAGURE ORANGE ROAD oraz kilka 
innych znanych anime. Podobnie jak na zagranicznych 
OWENEANICKYTESENI ELEKT CENZ O TAZZCZHI! 
| także o strawę duchową. Pomiędzy wyświetlanymi ani- 
UOR CESCH O UI ENCYJCON ZUS CENCOICUNSCI 
NEON GENESIS EVANGELION, RANMA 1/2, wielbiciele 
cyberpunku oraz ludzie prowadzący lub chcący zało- 
c żyć swój wiasny klub. Do niewątpliwych wydarzeń imprezy trze- 

Od lewej: SH Yasuda, Mr. Root, Pegaz Ass, Kodashi. bą zaliczyć konferencję prasową z wydawcami i redaktorami 
Jak widać uczestnicy konwentu dopisali: zdjęcie zostało zrobione podczas panelu pism KAWAII, ANIMEGAIDO oraz panem Shinem Yasudą 
wydawców w kilka minut po przemarszu naszej redakcji z nowym numerem Ga- z J.P.Fantastica. Przez ponad półtorej godziny fani zamęczali, 
OC OREKY KATARU A RAT EAN SATAY SOA AYO TA EOYATEN EW CYOON NI ELICNCCELUO WACH 














|IMOCEWSNIA Kałejnymi danie LJ 
WZLUKJTAZILUW ACT ZEW ULA) HLC 
wiedzy muzycznej z anime oraz organizo- 
wany chyba po raz pierwszy w Polsce praw- 














kasa Mg Costume PRE Podczas 








Sis odegrała po mistrzowsku rolę Melulu z 
PYWYYKOWAYANI TAT EATKYNYCA 
WABYOCAU WY CZIGACA 





maskarady swoje stroje zaprezentowało kilkanaście osób zabawia- 
jąc konwentowiczów odgrywanymi przez siebie scenkami. Przez 
reszte konwentu fani oglądali kolejne anime, dyskutowali nad dopie- 
ro co wydanimi numerami pism ANIMEGAIDO I KAWAII, prowadzili 
rozmowy w co cichszych miejscach lub pogrywali w Quake'a w po- 
koiku komputerowym. Wieczorem w opustoszatym Dealers Roomie 
fani Ani-Mayhem rozegrali kilka partyjek. 
Mimo świetnej atmosfery wśród konwentowiczów, nasze wrażenia 
z imprezy są mieszane. Mimo najszczerszych chęci organizatorzy zda- 
wali się nie panować nad całością. Organizacja konwentu kulata na 
każdym kroku począwszy od niedotrzymywania terminów kolejnych 
projekcji czy paneli, przez brak jakichkolwiek zasad podczas konkur- 
sów i maskarady, po brak osoby koordynującej i prowadzącej konfe- 
rencję i konkursy (tutaj poratował organizatorów jeden z konwentowi- 
czów !_-). In minus imprezy trzeba także zaznaczyć za mały Classic 
Room, małą ilość paneli oraz nawalające nagłośnienie podczas kon- 
kursów. Za to do niewątpliwych plusów imprezy należy zaliczyć dzia- 
tający do późna barek, różnorodność i jakość wyświetlanego anime, 
duży ekran w sali gtównej, nagłośnienie Stereo Surround w obydwu 
salach projekcyjnych, wydrukowany super plakat z okazji imprezy, 
prześliczne identyfikatory (zmora wielu komputerowych zlotów), de- 
alers room oraz sam fakt zorganizowania konkursów i paneli. Już 
w czerwcu kolejna edycja Świata Mangi. Mam nadzieję że do tego 
czasu organizatorzy popracują nad stroną organizacyjną oraz utrzy- 
EJENOWO NE NOACY 
rECLUWKZO CEA 
OWELELCIKNCK "AES 
ZE ki któremu impreza ta 
|JICEKELOWYEILOWEE 
Mr. Root, Pegaz Ass 


Te dwie małe i piękne zawodniczki 
WITAJ PAC) EBD AC/070)DJORNY 
WCAG LUA WEW 






Ot scenka „rodzinna* 
P-chan jako Ryouga 
Hibiki oraz d”Arco jako 
TACY AT 
WOLATAUTZOZLW CA 
NUDA 

UDANZZY (GWIEWIA 





W postać Ranmy 
wcielił się główny 
UTTTATOMTA 

ZKZAKZAJIN CUT! 






























ierwsze moje wrażenie po 
Dori tego anime byto 

dosyć nieracjonalne. Anima- 
cja nie wyróżniająca się ponad 
SAUNIE OLUC WITCH 
reotypowe, fabuła raczej taka so- 
|JAK C UN CYC To r (o) 
IMICZZINOCYWCZIERCH O UJUC] 
produkcją? Dopiero po pewnym 
SZOS COK WIE rALCH 
OYCOBUCEJONMAIALCWAEI 
tym, co stało się tym przystowio- 
wym grzybkiem w dosyć przecięt- 
nym z pozoru barszczu, nadając 
WECZCZUWIOWAW NEC AE 
OUEL ONA COCZLUJOATOWZYZ CU) 
w „Hyper Doll”, sprawity, że cała 
reszta ożyła, nabrała catkiem no- 
wego wymiaru, wynosząc tą pro- 
dukcję, firmy Pioneer, o co naj- 
mniej dwa oczka wyżej. Piosenka 
tytułowa utkwiła mi tak głęboko 











Niech „„12” was nie 
zmyli... 







w pamięci, że przez dłuższy okres 
po obejrzeniu filmu nuciłem sobie 
pod nosem refren, który za żadną 
chorobę nie chciał dać mi spokoju. 
[GMACLUECCNC AJCECNNUU 
zyka? O czym opowiada to anime? 
Hmmm... nie będę owijat w bawet- 
nę. „Hyper Doll” to kolejna para na- 
rwanych panienek z dużymi ocza- 
WKU JNOCWIALUJCH EH 
czą ze złymi facetami, potworami 
i innym „ścierwem z kosmosu”. 


Tuż przed za- 
mknięciem numeru 
otrzymaliśmy dość 
zaskakującą wiado- 
mość, obok której 
nie sposób przejść 
obojętnie. Otóż jak 
dowiedzieliśmy się 
została zakupiona 
licencja na wydanie 
pierwszego anime 
po polsku i będzie 
to nie emitowany 
u nas film SAILOR 
MOONS THE MO- 
VIE!!! Szykuje się 
też impreza promo- 
cyjna w wielkim sty- 
lu we wrześniu. Dal- 
sze informacje po 
wakacjach. 


Odtwórcze? Możliwe. Przecież wi- 
CZEJOWINZANEC JU ENSEUEU 
w skąpych kostiumach (no może 
nie aż tak skąpych) walczące o mi- 
tość i sprawiedliwość, bądź o bar- 
ora INO PA ZAC ULOTOCWWAJELSH OJ 
ciażby pieniądze. Na przykład takie 
AKYZYZUCZEME PCE ELO 
„Dirty Pair” czy daleko nie szuka- 
jąc Sailorki. Jednak autorzy „Hyper 
Doll” najwyraźniej stwierdzili, że 
warto zaczerpnąć z tego nurtu co 
|OSYZENOOUELWANC(EIUCJ NACH 
cząc je z innymi elementami japoń- 
skiej pop kultury, czyli... wielkimi 
potworami (często gumowymi, co 
LENISTWA CA 
padku, ale o tym za chwilę). Biorąc 
dodatkowo pod uwagę, że historia 
została opowiedziana z dużą dozą 
humoru i z dystansem, całość oka- 
zuje się bardzo interesująca. 


EASY FIGHTERS 


No właśnie. W „Sailor Moon” 
mieliśmy Bishojo Senshi (czyli 


|ELUCA NS OWUCZA YA ZDIIA CH 
ir” są Lovely Angels zaś w „Hyper 
Doll” są Easy Fighters. Dlaczego? 
ENJZEJSCZIELICKE AKC c] 
samo jakby szukać odpowiedzi na 
MCECICECZECCOA ENO IZANAWA 
| ZJEJCNA GLOWA NY CESE 
ZACZNA ALOHA 
LENNON CN NCU CI NENYA 
i już. I wcale nie musi być napisa- 
ooo EFACUCICOELENCICIUEWA 
ką. Dwie główne bohaterki, Mew 
i Mica, na co dzień są nastoletnimi 
uczennicami japońskiego liceum 
[CEZ ONI ERCOCUNZE (ya 







WAN ECLELGELGLCTUGU I 
CEE CEONUCI OS (dyz| 
agencji zwalczającej 
wspomniane _ wcześniej 
OSC A CO TWANIE| 
dodatek są androidami. 
W swojej pogoni za ko- 
smicznymi potworami 
WIC HZWSANAWIE GA 
WED ALEWACIAEW OU S 
niej w Japonii (dlaczego 
znowu nie jestem zasko- 
czony?), aby stawić czoła 
ONA EEG KONI ErAENEJ ICH 
Zawsze, kiedy jest potrzeba. Za- 
ZEN CZY MLIEYONASYIENCE 
w  niebezpieczeństwie. Kiedy 
w publicznym basenie pojawia się 
jakiś oślizgty potwór i spokojni, 
LOLUTELIKONWZIGCLIET UZO 
żyć kąpieli. Zawsze wtedy na ratu- 
nek przybywają Hyperdollki. Zaś 
cała reszta to już mniej ważne de- 
tale. Po prostu reszta jest śmiesz- 
EA ZSO CH e EURCJICH 
Mógibym w tym miejscu skoń- 
czyć ten artykui mówiąc, że 
R (STADO WACECAILNA ETU 
FEWZTO EEK LOPAO I 
oraz 40 minut swojego czasu na 
oglądanie. Jednak nie byłbym so- 
bą gdybym nie zaczął się doszuki- 
wać różnych detali i ciekawostek 
ATENA (HIP CICH 
UEMICJEORICCIOWECAWIEIUOM 
OOERCOCIUENS WCC CZE 
oprócz muzyki jest jeszcze jeden 
OEUCNAOSAT U UCIAWIZTAWZE 
dze na początku. Ten film jest po 



























prostu strasznie otakowski. Tak, 
ELST IZTIESEWAIUKCNECSCI 
zrobiony przez japońskich otaku 
dla japońskich otaku, gdyż zawie- 
ENEJICN EZ ZLCECNHAACHAU 
filmie powinno się według japoń- 
skiego fana anime znajdować. Są 
fajne panienki w fajnych kostiu- 
UEOWCOSCIHEWUWALCEJJCWCNEJ 
jej CZZĄCOOCZWNINCCA CACY 
o o ALLOW ICC AO CLOJNCA JU 
CEC IESELCYNAWEWN CH 
CZU CENIERCI LECIEC CA 
pońskiego otaku. Dalsze wrażenie 
zostało pogłębione przez końco- 
we kredyty, podczas których po- 
LCYZUEJCENOJCWZI COEN CU 
seiyuu giównych bohaterek. No- 



















wość? Niby nie, gdyż podobny pa- 
tent został zastosowany w czo- 
łówce do znanej i lubianej od lat 





wśród niektórych fanów serii 
„Captain Tyler”. Jednak fakt pozo- 
O CIEELC UNE ESA CJ (TACA 
ment pro fanowskiej produkcji. Co 
dalej? Chociażby takie logo. Zu- 
SZLUENELOAWZAA ZA WICZZCZH 
rialu o wojowniczkach rodem z sa- 
ilorowego Świata. Dziwne, że 
COEN OLNNCJNCICECJENEW 
| CeOJ SECA CN ZACICJCH 
kimś serduszkowym promieniem. 





Po obejrzeniu pierwszego epi- 
zodu Hyperdollek bytem przekona- 
ny, że to typowa, jak na japońskie 
anime, 30-to minutowa produkcja. 
Moje zaskoczenie było mega — 


WIELEJE NAJ CYZIUICWZZCAN OCH 
ELSLONOMELCEZJEKNZATE 
tor umieścił dodatkowy film — tele- 
© ELSZZEEOCANOSAYECEJCHA 
CJELOFAWSNIZOJGCUNCY 
cych z opresji parę mtodych ludzi, 
z których on okazał się być otaku 
efektów specjalnych w stylu Go- 
dzilli, zaś ona dziewczyną, któ- 

ra nie za bardzo popiera zain- 


| OCSELENYUC CCA CA 
I ZUKIENIUEWIENIECWACYRZCCNE A 
ELU EOSEISO NIUIENIO (8 
budżetowo, co nadaje mu znów 
LESETUA KOC UWACH 
CEMUOSCLELUCAJIECH 





WZ NICO UJ PALA CLANN OCZ 
padku anime „Hyper Doll” tak i tu 
wygląda na to, że produkcja zosta- 
EA LOICUENACZACHICICECO 
nów, a jednocześnie przysporzyta 
autorom dużo dobrej zabawy pod- 
czas produkcji. Wsłuchajcie się 
w dialogi pomiędzy chiopakiem 
a dziewczyną. Oto jak wygląda ste- 
reotyp japońskiego otaku i jak wi- 
dzą go inni „normalni” ludzie. 
Znów przychodzi mi na myśl „Ota- 
LORCAC ECA CTM CZACIE 
|WMIWASZWY IKA CKHCCIENCIeU 
OSACUAWA (CZYT W UlYZA CU 
|ELUESDEEIOCISNCCZACK e (ofs7: 
kolejnej animowanej przygody 
dwóch dzielnych superbohaterek, 


znajduje 

COELIWAKUIE 
LIL OZZECJCIUIA 
URCZZUNUCEJCOAJ 
teledysk, a raczej 
króciutkie  opowia- 
CEULOWM CSTN CH 
zem WZCAIEI 
W ZA ZULUZINACZYTTA 
PAT BACIWIZCUENA 
niespotykany w  in- 
nych anime wydawa- 

nych poza Japonią. 
"Hyper Doll" to 
U TEIENLIOJECLCNŁA WA 
czajna produkcja, na ja- 


Hyperdoll 


Produkcja: 1995 Pioneer LDC INC 
Scenariusz: Ryo Motohira 

| ZA ZECHWELOCJ AEK 
WŁA LC BIELCYN NEC 

Chara designer: Satoru 


NELELUWIEJ 

[CEA EUCHZZCOJ IK 
Dystrybucja w Polsce: 
EACH 
WEISSA 
dialogami 





ką mogłaby wyglądać na pierwszy 
MT) CHALUENWOLCZAWT OEI 
kolejny quality produkt, który 
w zamierzeniu, jako produkcja 
skierowana dla typowych japoń- 
CUSKO CORAZ CLUCIUWOW CA 
paść do gustu zachodnim fanom. 
Mnie jednak Hyperdollki spodoba- 
ty się i szczerze mogę powiedzieć, 
rog ZJ rz OUWEKA ACZ CI UNHCH 
A na koniec dopowiem, że z równą 
przyjemnością co animowane bo- 
haterki, obejrzałem sobie tań- 
(ZEN CUCINCZOAECCWICA 
prawdę fajne. 
[LIE 

Mr. Root 
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Spodziewaliśmy się, że gtówna nagroda - komputer PC Pentium 200 Mhz MMX wzbudzi w Was większe, niż zwykle w przypadku konkursów, zaintereso- 
wanie, ale mimo wszystko nie sądziliśmy, że przyjdzie nam przeglądać kilka tysięcy kartek! MEGA Konkurs był trudny, w końcu zagadka byta skojarzenio- 
wa, a każdy człowiek kojarzy przecież inaczej, ale z drugiej strony zasady dozwalały metodę prób i biędów, bo wystarczyło strzelić i szczęśliwie trafić, wy- 
pisując tylko liczbę ukrytych w tekście zagadki tytułów gier, nie trudząc się wyszczególnianiem wszystkich po kolei. Po przejrzeniu stosów kartek odnaleź- 
liśmy siedem takich, które zawierały poprawną odpowiedź, uprawniającą do udziału w losowaniu komputera. Niestety, komputer byt tylko jeden, a dzielić 
go przecież nie można, więc zgodnie z zasadami podanymi w 56. numerze Secret Service wylosowaliśmy szczęśliwego zdobywcę. Natomiast spośród 
wszystkich kartek (za wyjątkiem tej od szczęśliwego zdobywcy komputera), na których znalazły się przynajmnie trzy właściwe tytuty gier ukryte w zagad- 
ce, wylosowaliśmy 104 kartki, których nadawcy otrzymają pozostałe nagrody: 2 karty graficzne z akceleracją, 2 joysticki PC i 100 różnych gier PC. 


A oto właściwe rozwiązanie zagadki skojarzeniowej: 

W tekście ukryliśmy 55 tytułów gier. Wiekszość z Was odnalazła jedynie od 20 do 40 tytułów, ale byli i tacy, którzy doszukali się ponad sześćdziesię- 
ciu! Ponieważ jednak konkurs nie polegał na tym, aby odnaleźć jak najwięcej tytułów gier, więc te kartki wzięły udział w losowaniu pozostałych nagród. Za- 
spokajając Waszą ciekawość, wypisujemy (w kolejności alfabetycznej) tytuły gier, które ukryliśmy w tekście naszej zagadki: 

11TH HOUR, 7TH GUEST, ABSOLUTE ZERO, ALIENS, ALONE IN THE DARK, APOCALYPSE, ARMORED FIST, AZRAEL'S TEAR, BEDLAM, BE- 
NEATH A STEEL SKY, BLADE RUNNER, BLOOD, CADAVER, CASTLE, CIVILIZATION, CREATURES, DANGEROUS STREETS, DARK FORCES, 
DARK SEED, DARK SUN, DIABLO, EXPECT NO MERCY, FABLE, FIELDS OF GLORY, FLYING CORPS, GABRIEL KNIGHT, GLOOM, GOLDEN AXE, 
HELL, HORDE, INCYDENT, INFERNO, LARRY, LAST EXPRESS, LEGACY, LOTUS, MASS DESTRUCTION, MENZOBERRANZAN, NOCTROPOLIS, 
OFFENSIVE, OUTPOST, PHANTASMAGORIA, PRIMAL RAGE, REBELLION, RED BARON, RETURN TO ZORK, REVOLTE!, RIOT, RISE OF THE RO- 
BOTS, TARGET, UFO: ENEMY UNKNOWN, UPRISING, WARHAMMER: DARK OMEN, X-COM: APOCALYPSE, Z 


Multimedialny komputerPc © 


ufundowany przez firmę VOBIS, otrzyma: PATI 
PC HIGHSCREEN XD 2500 


Krzysztof Remiszewski z Czarnej Białostockiej 






MICROCOMPUTER 


Karty graficzne z akceleracją 
ufundowane przez firmę TORNADO, otrzymają: 


- Blaze 3D: 


Jarosław Koziak z Gliwic 


- Velocity 128: 
Przemysław Pawluk z Krzyża Wielkopolskiego 


Joysticki PC 


ufundowane przez firmę VOBIS, otrzymają: 


- Sabre Pro: | 
Andrzej Sobel z Rudy Śląskiej 


= Vortex 3D: 


Łukasz i Karol Grydziuszko z Piaseczna 


100 Gier na PC 
ufundowanych przez: IPS Computer Group, CMR Digital, LEM i SECRET SERVICE 


1. Łukasz Nasiakowski z Bydgoszczy, 2. Robert Chorowski z Tych, 3. Bartłomiej Pawlak z Radomia, 4. Łukasz Kowal z Warszawy, 5. Marek Sachajski z Białej Podlaskiej, 6. Maciej Świerzewski z Ostródy, 
7. Krzysztof Marszałek z Wieszczyczyn, 8. Marcin Pietrzyk z Kluczy, 9. Piotr Polarczyk z Tomaszowa Mazowieckiego, 10. Przemysław Szmyt z Gdańska, 11. Jacek Chałat z Sierpca, 12. Michał Bednarczyk 
z Krakowa, 13. Paweł Grosicki z Warszawy, 14. Rafał Kuc z Warszawy, 15. Krzysztof Zmyślony z Twardogóry, 16. Agnieszka Stambrowska z Inowrocławia, 17. Michat Mętlewicz ze Słupska, 18. Michał Jessa 
z Chojnic, 19. Piotr Waś z Nowego Targu, 20. Krzysztof Gnutek z Bydgoszczy, 21. Krzysztof Rockstein z Katowic, 22. Piotr Budziak z Bydgoszczy, 23. Kamil Szymański z Pruszkowa, 24. Paweł Nowak z Pie- 
kar Śląskich, 25. Piotr Kalinowski z Kalisza, 26. Sebastian Wojtyczka z Mikołowa, 27. Sebastian Dubis z Kalisza, 28. Dariusz Swatek z Zielonej Góry, 29. Maciej Karpowicz z Białegostoku, 30. Robert Toma- 
szewski z Kielc, 31. Maciej Rembieliński z Płocka, 32. Anna Kowalcze z Rabki, 33. Mateusz Dubiel z Opola, 34. Marcin Bardel z Tarnowa, 35. Jakub Buksiński z Częstochowy, 36. Marcin Wilk z Rudy Śląskiej, 
37. Mirosław Przedzimirski z Bytomia, 38. Michał Mroczkowski z Ostrowca Świętokrzyskiego, 39. Marcin Koc z Warki, 40. Tomasz Piechota z Gdańska, 41. Bartłomiej Salamonik ze Słupska, 42. Artur Walosz- 
czyk z Piekar Śląskich, 43. Leon Dobrowolski z Bytomia, 44. Paweł Błaszczyk z Warszawy, 45. Krzysztof Korzunowicz z Warszawy, 46. Tomasz Lizak z Polanicy-Zdroju, 47. Michał Kopeć z Mysłowic, 48. Łu- 
kasz Majszak z Jelcza-Laskowic, 49. Bartłomiej Dietl z Krakowa, 50. Krzysztof Kercz z Radomska, 51. Bartłomiej Rożek z Rybnika, 52. Artur Wójcik z Gliwic, 53. Dawid Garbat z Kielc, 54. Michał Mizak ze Sta- 
lowej Woli, 55. Radosław Rodak z Rumii, 56. Krzysztof Saniak z Lublina, 57. Michał Dziedzic ze Sławkowa, 58. Marek Żejmo z Kętrzyna, 59. Piotr Gecow z Warszawy, 60. Paweł Witkowski z Łomży, 61. Maciej 
Ostański z Krakowa, 62. Bartosz Musiał z Bydgoszczy, 63. Maciej Popęda z Jaworzna, 64. Maciej Mieszczak z Czechowic-Dziedzic, 65. Michał Wojciechowski z Łodzi, 66. Bartosz Frankowski z Poznania, 67. 
Sławek Olejnik z Głogowa, 68. Grzegorz Burzyński z Łodzi, 69. Jacek Rak z Rybnika, 70. Maciej Otorowski z Gliwic, 71. Mariusz Sornat z Małogoszczy, 72. Jarosław Pietrzykowski z Łodzi, 73. Kacper Adam- 
czyk z Wrocławia, 74. Marcin Urbiczek z Siemianowic Śląskich, 75. Tomasz Sałek z Wrocławia, 76. Maksymilian Ohde z Poznania, 77. Paweł Zinkiewicz z Lublina, 78. Tomasz Juszczyk z Białogardu, 79. To- 
masz Wieczorek z Siemianowic Śląskich, 80. Bartek Hamela z Wrocławia, 81. Sebastian Jańczak z Torzymia, 82. Łukasz Wiatrowski z Mieroszowa, 83. Andrzej Olczyk z Bytowa, 84. Wojciech Spytek z Racie- 
chowic, 85. Marcin Gross z Wałbrzycha, 86. Michał Całka z Torunia, 87. Dawid Urantówka z Włocławka, 88. Arkadiusz Dulęba z Wzdoła Rządowego, 89. Michał Wernerowski z Luzina, 90. Tomasz Świderski 
z Sopotu, 91. Dariusz Mojecki z Kielc, 92. Łukasz Baszuro ze Świebodzina, 93. Michał Sochoń z Poznania, 94. Marcin Skrężyna ze Słupska, 95. Mateusz Krasowski z Warszawy, 96. Andrzej Lubojańskie z Ru- 
dy Śląskiej, 97. Arek Rusinowski z Grójca, 98. Piotr Pientka z Pstrążni, 99. Aleksander Dubek z Katowic, 100. Tomasz Kruszyński z Lublina. 


UWAGA — wszystkie nagrody poza komputerem zostaną wystane pocztą w ciągu miesiąca od ukazania się niniejszego numeru. Zdobywa głównej na- 
grody będzie mógł odebrać komputer w redakcji, o czym zostanie poinformowany listownie. 
Serdecznie gratulujemy i zapraszamy do udziału w kolejnych konkursach SECRET SERVICE. Czytajcie uważnie wszystkie numery, być może już nie- 
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Nie daj się wrobić w gry z przemytu! Polska instrukcja i hologram to znak, że wszystko jest O.K.! 


Total NBA '98 jest znakiem towarowym NBA Properties, Inc. Logotypy NBĄ i poszczególnych drużyn są znakami towarowymi chronionymi prawem 
autorskim i nie mogą być wykorzystywane w całości lub częściach bez zgody NBA Properties, Inc. 
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